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ED TARTALOM 


Sokat gondolkodtam azon, hogy mitis írjak életem első GameStar bevezetőjében. Valami po- 
énosat, esetleg lazát... Aztán 23 óra 35 perckor hazafelé a vonaton eszembe jutott egy 
szó... Köszönöm. 

Köszönöm a lap munkatársainak, a külsősöknek és mindenkinek, aki segített abban, hogy 
szűkös időnkhöz képest így megújuljunk. Legfőképpen azonban neked köszönöm, kedves 
olvasó, aki épp ezeket a sorokat olvasod, talán hasonló szituációban, mint ahogy én ír- 
tam a vonaton hazafelé... 

Hogy mit köszönök? A kitartást a lap mellett, a bizalmat és a számtalan ötletet, ami 
nélkül nem lenne GameStar! Remélem, elnyeri tetszésedet az új külső és a megújult 
tartalom. 

A következő hónapig is jó játékot és olvasást, hiszen van mivel és van mit; elég, ha 
csak a címlapra vetsz egy pillantást. Lesz itt Black 8. White, Fallout Tactics... de hadd 
ne soroljam tovább. Aki mindezt végig akarja játszani az jobban jár, ha felhalmoz a 
következő hónapra egy mázsa hideg élelmet, és bekészíti maga mellé a GameStart, 
mert a számítógépét nem hagyja el egy ideig, az biztos... 


Szittyó 


azzá 


16. Fókusz: 


Black and White: Az istenek a fejünkre estek 


A Jó és a Gonosz örök harca. Egyesek talán sablonosnak, mások örök érvényűnek találják ezt a 
motívumot. Peter Molyneux-t, az excentrikus designer-zsenit mindenesetre érezhetően nagyon 
régóta behatóan foglalkoztatja a téma: zseniálisan eredeti Isten-játékaiban már - többször is — 
mindkét oldalt kipróbálhattuk. Számtalanszor átéltük már, milyen is a jóságos, a szenvedő em- 
beriséget megmentő, mindenható lény, vagy épp ellenkezőleg, a szabad világot romlásba dön- 
tő, pokolian gonosz kazamata-úr , bőrébe" bújnunk. Molyneux-nek és hűséges csapatának ed- 
dig mindig sikerült felülmúlnia önmagát, és az évek óta készülődő, ismét a Jó/Gonosz témájára 
hajazó Black and White-ban is olyasvalamit ígértek, amely megint alapjaiban rengeti majd meg 
a játékvilágot. Iszonyúan sokat vártunk a játékra, de most végre elérkezett a , puding próbája": 
most kiderül, hogy Molyneux-ék megütik-e a saját maguk által oly magasra - a , fellegekbe" — 
állított mércét... 


30. Fallout Tactics 


A háború... a háború sohasem változik..." Immár harmadszor hallhatjuk ezt a baljós hangon 
kiejtett mondatot minden idők egyik legdepressziósabb világú szerepjáték soroza- 

S ... tának bevezető mozijában. A Fallout Tactics-ban ismét visszatérhetünk a 
Mad Max filmek poszt-apokaliptikus rémálmát idéző világba, 
hogy a Broterhood of Steel nevű elit katonai szervezetének 
oldalán, egyre keményebb küldetések során szálljunk szem- 
be a vérünkre szomjazó galerikkel, nomádokkal, mutánsok- 
kal, és a nukleárisan szennyezett Föld egyéb rémségeivel. Csapa- 
tunk minden egyes tagjára és azok speciális képességeire lesz 
szükségünk, ha a romok közök leselkedő bandák tömeges és 
brutális támadásait túl akarjuk élni. A magányos hősök ideje 
lejárt... 


Előzetes: 
Robin Hood: Defender of the Crown 


Az Úr 1149-ik évében..." - ezzel a mondattal szerzett villámgyorsan világhírt a Cinemaware 
mintegy 15 évvel ezelőtt. Játékuk, a Defender of the Crown, rövid idő alatt kultuszjáték lett. 
Még azokis ismerték, akiknek gépére nem készült verzió. Ez előtt soha nem volt annyira izgal- 
mas, élvezetes és változatos a harc az angol királyi koronáért, mint e játék keretein belül, A já- 
tékos Robin Hood egyik rettenthetetlen cimboráját alakította, tolvaj-hős barátjával karöltve 
rendet kellett teremtenie a király nélkül maradt Angolhonban és igazságot kellett szolgáltatnia 
a védteleneknek. A különböző hőstetteket hangulatos középkori környezetben kellett végre- 
hajtani, míg végül elérkezett a győzelem pillanata. 
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34. Europa Universalis 


Kolumbusz Kristóf nem is gondolta, mekkora fel- 
fordulást fog okozni terve, miszerint ,hátulról" 
jut el Indiába. A történet további része (is) közis- 
mert: a Santa María beleütközött a később Meg- 
váltónak elnevezett szigetbe, ami az amerikai 
kontinens közvetlen közelében helyezkedik el. Új 
föld, új hódítások. Az ezt követő néhány évszá- 
zadban felbolydult az egész világ, teret adva a re- 
neszánsznak, vallási mozgalmaknak és véres há- 
borúknak egyaránt. Ez volt az a kor, ahol a helye- 
sen irányított középszerű államokból pár évtized 
alatt nagyhatalom válhatott. Ám a képlet fordítva is fáznak bizonyult, fél világot uraló nemze- 
tek buktak el, pusztán azért, mert nem tudták helyesen felhasználni az Újvilágból beáramló kin- 
cseket. Könnyű azonban elmarasztalni például a Spanyolokat, hogy hagyták magukat megful- 
lasztani a sok aranytól! Az Europa Universalis-szal játszva, meg fogjuk tapasztalni, a sok pénz 
sem elég a stabil kormányzáshoz, sőt... 


. ] Istenjátékok atyja 
Peter Molyneux portréja 


Zoo Tycoon 
A Füght Simulator 2002 


Europa Universalis 
Star Trek: Away Team 38 
Outtive 
Waterloo: Napoleonss Last Battle 
1 Kohan: Immortal Sovereigns 
The Sims: House Party 
Battle of the Youstrass 
Traffic Giant Gold 
Serious Sam 
Star Wars: Battle for Naboo 
Hostile Waters 54 
. F1 Racing Championship 56 
Forma 1 World Grand Prix 2000 
Offroad 
] Fight Deck II 
Elitserien 2001 
Triple Play Baseball 2001 
Ultra Wheel Street Jam 65 
Adventure Pinball 
Citrom-díj 
London Thames Racer 


50. Serious Sam 


Duke Nukem már olyan jógóta sforeverkedik" , hogy már szinte elis felejtettük, . milyenek voltak 


csöves puskával távolról gondosan kipécézni, és csendben elintézni az ellenséget, aholr nincs 
negyedórákig tartó átvezető mozi és egyéb sallangok - csak állandó, kíméletlen öldöklés. 


54. Hostile Waters 


Mi ez? Aszongya: Ellenséges Vizek? Hö? Lövöldözős? Na jó lássuk, mire megyek veled: insert CD, 
install cucc, néz intro, startol kampány. Dehát ez ugyanolyan, mint a Píszméker! Ja nem, azt 
lehetett normálisan irányítani! 


96. Grafikus kártyák 


Logitech Cordless Trackman Wheel Mikor elkezdték gyártani a GeForce2- 
Cordless Wheel Mouse es kártyákat, még csak ötleteltek 
D.A.P. Jukebox azon, hogy esetleg valamikor 64 MB 
Ouickcam Pro 3000 memóriát tesznek rájuk. Napjainkra 
20 és 548 azonban már elég sok darabon talá- 


SGH-N100 mobiltelefon a Tsz 51 
Ét . lunk ennyit, ami aztán kellően meg- 
"Cordless MouseMan Optical dobjaráteljesítményűket. 
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98. Processzor teszt 


Nagyon sok olvasónk kérdezi rendsze- ! 
resen : , Milyen processzort, alaplapot stb... ve- 
gyek?" Hónapok óta komolyan készülünk arra, 
hogy nagy, összehasonlító tesztekkel válaszol- 
junk ezekre a kérdésekre. Elsőként 5 processzort 
vetünk össze az AMD és az Intel istállójából. 


TARTALOM 


Az első CD tartalma: 
Játékdemók 
Outlive (80,9 MB) 


A robotok megpróbálják átvenni a világural- 
mat. Ebbe a jelek szerint az embereknek is 
lesz egy kis beleszólásuk... Feladatunk a 

már jólismert C8.C szerű stratégiai elemek 
felhasználásával a területek, és persze a sa- 
ját épségünk megőrzése lesz. A megfelelő 
oldal kiválasztása után felépíthetjük saját 
kis városrészünket, termelnünk kell a nyers- 
anyagokat, és csatába kell küldeni haderő- 
inket. A játék a jó néhány éves nagysikerű 
StarCraft grafikus motorját használja, ami 
mai szemmel nézve már eléggé elavult - et- 
től eltekintve a teljes verzió többórás szóra- 
kozást jelent majd. 


Clive Barker"s Undying (1364 MB) 


Féltél már valamitől, amiről sokan azt gondol- 
ják, hogy nemis létezik? Álmodtál már olyan 
lényekről, melyektől rémülve, izzadtan riadtál 
fel az ágyadból, és több percig azt sem tud- 
tad, hol vagy? Hát most fogsz... Az Electronic 
Arts igen kiváló FPS játékában egy misztikus 
dolgokat kutató emberkét alakítunk, akit 
szinte minden képzeletbeli lény megtámad. 
Szellemekkel, lebegő nyolclábúakkal, nyála- 
dzó, rothadó lényekkelis összefutsz kalandja- 
id során. Figyelem! Gyengébb idegzetűeknek 
fokozott használat ajánlott! 


A második CD tartalma: 
Játékdemók: 


Adventure Pinball: 
Forgotten Island (38,7 MB) 


A flipper játékok - bár egyféle alapgondolatra 
épülnek - mégis egészen mások. Az 
Adventure Pinballban az őskor mélységes 
bugyraiba nyerünk bebocsátást, és meg kell 
menekülnünk a dinuszauruszok, a jetik, az 
óriásrákok és más borzalmak elől. A pályákon 
valamiféle küldetés jelleggel kell a golyót fo- 
lyamatosan a célhoz juttatni, mely általában 
egy igen jól védett kaput jelent. A demo verzi- 
óban egy pályát próbálhatunk ki. 


Operation Flashpoint: 
Cold War Crisis (93,6 MB) 


Kitört a háború. Elkezdődött a harc, amire 
leginkább kiképeztek, és most élesben is ki- 
próbálhatod tudásodat. Robbanások helyei, 
pisztolytöltények és más gyilkos borzalmak 
árulkodnak a csata kimenetelének állásáról. 
Társaiddal csak arra tudsz gondolni, hogy 
életben kerülj ki a harcmezőről... A 
Codemasters remek játékában egy olyan kom- 
mandóst alakítasz, akinek nem csak a lövöl- 
dözés a feladata. Lehetőséged nyílik a csata- 
téren hagyott összes jármű vezetésére, bele- 
értve a tankokat, a helikoptereket, a terepjá- 
rókat és így tovább. A készítők szerint a vég- 
leges verzió még szebb lesz - bár már ez sem 
semmi. Ahhoz, hogy jól fusson a játék, érde- 
mes egy izmos gépet beszerezni, egy második 
generációs grafikus kártyával. 


Mélyvíz: 


Driver: 
DirectX 8.0a 


Videó: 
Matrox, nVidia 


Audió lejátszó: 
Sonigue v190, WinAMP v2.74 


CD-író: 
CDRWin v3.8d, Nero v5.0.4.8 


PLáYep 1- LaYep1 
há d 


64 


Any to Icon v1.00, Add/Remoye Plüs 
v2.0, Customizer 2000 v6.0, Adobe 
Photoshop v6.01 Update, Paint Shop Pro 
v7.02 Update, Shutdown NOW! v4.20a, 
WherelsIt? v3.03b 


File Manager: 
Windows Commander v4.52 


Grafika: 
Képlopó: 
Hypersnap-DX v4.01.11 


Nézegető: 
ACDSee v3.1 SR-1 


Szerkesztő: 
Advanced GIF Optimizer v3.0 


Internet: 


Browser: 

Opera 5.02j, 

Netscape Communicator v4 77: 

A Netscape a Microsoft Internet Explorerének 
az eddigi legkeményebb ellenfele. A böngésző 
használata egyszerű, beleépítettek levelező 
programot és több fontos funkciót is. A jelek 
szerint a készítők hallgatnak a felhasználókra . 
és továbbfejlesztették a 4.x-es verziót, Ezzel 
párhuzamosan készül a 6.x-es változat is. 


Download: 
GetRight v4.5 beta 3 


E-Mail: 
The Bat! v1.52 beta3 


Kereső: 

Copernic 2001 Basic v5. 
A Copernic egyre nagyobb 
magának világszerte. E 
segítségével nagyon ki 
dolgokat az interneten. 
keresőket felhasználva ku 
megadtunk neki, és 9996-b 
amit keresünk. A Basic verz 
ingyenes Plus és Pro verziók pedi 
kereső engine-t használnak a feladat 
elvégzése közben. 


ndss ay 
ICA 2000b Beta v4.63 Build 3279 


Lejátszó: 
e v5.0 Public Preview 3, Windows 


kzt 8 
Age Of Sail II v1.50, Airfix Dogfighter v1.20, 


Carnivores Ice Age v2.12a, Colin McRae Rally 


Half Life v1.1.0.6, Hostile Waters v1.01, 
jdom Under Fire v1.09, Opposing Force 
0.6 

nimáció 


Afachri , Aguanox, Ballistic, Breed, 
. " Fallout Tactics, Half Life Blue Shift, 
p Independence War - Edge of Chaos Movie, 


5State of War 


ilapotba léptünk 


m volt még! Látványos, , vadiúj", 
ztító stratégiai játék teljesen 
a GamesStar mellékleteként! 


még emlékeztek a múlt havi számban 
előzetesemre, amely a State of War 
ója alapján készült. Ha ennek alapján va- 

ekmegtetszett a játék, amely egyébként 
nemrég jelent csak meg, nem fog csalódni. El- 
ső perctől kezdve ékes magyarsággal szól 
hozzánk O. 


A pusztítás mindenek felett 


tomatikus gyárak robotok által ve- 
eket gyártanak. A játék során 


lnek az újonnan gyártott 
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Inevitable Evolution, Shogun Warlord Edition, 
Tribes 2, X-Isle 


Extra: 

Counter Strike v1.1, Red Alert 2 Map Pack 
3DMARK 2001: 

A MadOnion elkészítette legújabb tesztprog- 
ramját, mellyel lemérhetjük, hogy mit tud a 
mai világban számítógépünk. Ezt a programot 
szinte mindenholismerik és alkalmazzák. 
Használata egyszerű, és emellett nagyon lát- 
ványos. Az egy évvel ezelőtti verzióban egy át- 
lagos gép úgy 5000 3DMARK-ot ér el, ami eb- 
ben a változatban kb. 2000-re csökken. Ez nem 
a program gyengeségének köszönhető. Épp 
ellenkezőleg. A cég úgy fejlesztette ki, hogy az 
elkövetkezendő egy évben tökéletesen lehes- 


GZGÁSÁNV a 
MadOnion:com 


3DMark2001 


egységek, ezzel rengeteg felesleges kattintga- 
tást úszunk meg. Akármekkora harcban is 
vagyunk bárhol, ne felejtkezzünk meg arról, 
hogy a gyárak automatikusan gyártanak! Ez 
aztjelenti, hogy egy idő elteltével magától 
előáll az utánpótlás, no persze az ellenfélé is. 
Aranybányánk nemcsak gazdagságot jelent, 
hanem hihetetlen molesztálási lehetőséget az 
ellenféltől. Advancere mindenáron le akarja 
majd rombolni az aranybányát védő tornyain- 
kat, így egy bánya köré minimum 2-3 légvé- 
delmi és ugyanennyi földi tornyot telepítsünk, 


no és persze földi egységeinkkel is védjük. Ne 
feledjük, hogy az igazi stratégiai jelentőségű 
épületek a bányák és a kutató-laboratóriu- 
mok! Amint megjelenik a légicsapás ikon, 
gondosan jelöljük ki a célpontot, mert ez egy 
igen értékes támadási fajta. 


Leghelyesebb stratégia 


Advancerünk mindig legyen a tornyok illetve 
az ellenségtől támadott épületek közelében, 
mert ezeket javítani kell sérülés esetén. Minél 


sen használni, így ne lepődjetek meg, hogy egy 
1 GHz-es processzor egy GeForce2 támogatása 
mellett néha 2-3 fps sebességet eredményez. A 
program egyébkéntis a hamarosan boltokba 
kerülő GeForce 3-ra lett optimalizálva... Az 
ehavi újságunkban olvashattok egy tesztet, 
melyben GeForce 2 PRO grafikus kártyákat ha- 
sonlítottunk össze. Megtalálható benne a 
3DMARK 2001-es eredménytáblázat is. Vessé- 
tek össze azokkal saját gépetek tudását! 


GamesStock 2001 összeállítás: 

A Microsoft alig néhány hete megrendezte a 
maga kis játékkiállítását (még gyorsan az E3 
előtt), és bemutatta saját fejlesztésű PC-s és 
Xbox-os programjait. Most egy rövid össze- 
foglaló keretében belekukkanthattok ezen 
programokba néhány kép 
és animáció segítségével. 


4szokásos Barát vagy El- 
lenség? rovat képei 
Olvasokk 

4Cheat 


nagyobb erőkkel harcolunk, annáljobb, de ne 
feledjük kombinálni a csapatokat: könnyű 
tankok és lángszórók igen hatásosan dolgoz- 
nak együtt. Sose becsüljük le az ellenfelet, 
általában nagyobb termelőkapacitással ren- 
delkezik, mint mi, amiben mi jobbak vagyunk, 
az az emberi gógyi. S ha jön a csata, dőljünk 
hátra és élvezzük a látványos robbanásokat 
ebben az igazán 2001-es és igen látványos 
stratégiai játékban. 


Gyu 


Még mindig vörös 
a veszedelem! 


Mint azt tapasztalhattátok, már jó néhány he- 
te jelennek meg apró kis kiegészítők a Red 
Alert 2-höz (ezeket igyekeztünk feltenni CD- 
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ban is dolgozik egy kiegészítőn, 
mely a cég által készített eddigi 
legnagyobb add-on lesz. Ennek egyik 
legfontosabb érdekessége, hogy már 
nemcsak a két ismert oldal (szovjetek és 
szövetségesek) közül választhatunk, ha- 
nem megjelenik egy harmadik is. Ez pedig 
nem más, mint a Red Alert 2-ben debü- —— 
tált ,agykontroll kapitány", Yuri hadserege. 
Nekik is lesz néhány igen hasznos ketyeréjük, 
amik alapjában véve telepatikus képességei- 
ken alapszanak. 


Bejelentették 
a Venture Tycoont 


Az Animedia Entertainment bemutatta legú- 
jabb fejlesztését, a Venture Tycoont. Ez egy 
üzleti szimuláció lesz, melyet egyaránt lehet 
majd játszani online és egyjátékos módban 
is. Grafikailag erőteljesen a Maxis-féle Sim- 
City-re hasonlít (bár igaz, ez jóval részlete- 
sebb). A program tervezett megjelenése 
2001 nyara. A já- 
tékos egy előre ge- ! 
nerált terepen lesz 
üzletember, ahol különféle kereskedelmi 
folyamatokkal kell bizonyítania, 
hogy alkalmas az őt megillető 
posztra. Ezt több szinten is végez- 
hetjük; csak épületeket adunk, ve- 
szünk, feljavítunk, vagy az ezek- 
ben elhelyezett bútorokig minden 
nek a beszerzését mi intézzük. Mi- 
nél jobban dolgozunk, annál ma- 
gasabbra kerülünk az üzleti rang- 
létrán, és ezáltal egyre több bank éz 
ad nekünk kölcsönt - ahogy az a 
valóságban is lenni szokott. 
http://www.venturetycoon.net/ 


Összesen 14 új egyjátékos küldetésben tehet- 
jük próbára magunkat, bármely oldalt is vá- 
lasztjuk. Ezalatt közel egy órás mozifilm kíséri 
majd a történetet. Természetesen minden fél- 
nél lesznek új extrák, épületek és egyéb meg- 
ag. lepetések. Eddig három új egységről jelent 
meg némi információ: a , Virus" 
"— egy orvlövész puska, mellyel elég 
távolról kilőhetjük a gyalogos el- 
3 lenfeleket. A ,Brute" genetikailag 
előállított katona, mely fel tudja dönteni a 
járműveket (így könnyebben ki lehet ezeket 
b lőni). Mélytengeri tengeralattjárónk is lesz 


É : (.Boomer"), ami a parthoz közeli célpontokat 


: tudja megsemmisíteni. A helyszínek is bő- 
, vültek: immáron Hollywood, London, Cairo és 
Transylvania is a mi csataterünkké válik. 

Ha minden jól megy, még nyár előtt a boltok- 
ba kerül. 


Úton van a RuneSword II 


A Shrapnel Games bejelentette legújabb, 
fejlesztés alatt álló RPG játékát, a 
RuneSword II-t. A program elég régóta 
készül, és a tervek szerint április 30-án 
már GOLD állapotban lesz. Kipróbálható 
demó verziója néhány héten belül vár- 
ható. A játék főbb jellemzői: két teljes 
(The Land Beyond, The Hunt), és továb- 
bi három rövid kaland, körökre osztott 
harci rendszer, 35-nél több tulajdonság, 
12 faj, 6 varázslóiskola 46 eredeti va- 
rázslattal, ördögi teremtmények, fur- 
fangos csapdák, online add-on lehető- 
ségek, és mindehhez egy számítógépes 
mesélő mondja a történetet. 

A cég szerint, ha szeretted a Dungeons 
and Dragons-t, akkor ezt a játékot egye- 
nesen imádni fogod... 


Az Infogrames és az MI2 


Az Infogrames megvette a Mission 
Impossible 2 (Tom Cruise, Ving Rhames) 
című film azon jogait, miszerint kizárólag 
ők készíthetnek ezen a témán alapuló já- 
tékokat. A cég egyelőre csak annyit árult 
el, hogy PS2Zre, valamint XBoxra tervezik 
ezen programok megjelenését, de hogy 
ezeknek pontosan mi lesz a nevük, arról 
egészen az E3-ig hallgatnak. 


adja nemsokára boltokba kerü. 
lő, következő generációs Office- 
h - napig kipróbálható verzi- 

változatok közül a Standard 


amennyiben beszerezzük a 
k valamelyikét). A cég 
első olyan prog- 


Lapzártakor érkezett az információ, mi- 
szerint az alábbi internet címen már elő is 
lehet rendelni a szoftver próbaváltozatát. 
http://www.microsoft.com/office/xp/ 


Kertek alatt készül 
a Ghost Recon 


A Red Storm Entertainment bejelentette 
éppen fejlesztés alatt álló programját, a 
Tom Clancys Ghost Recont. A Rainbow 
Sixhez hasonló akciójátékban egy speci- 
ális harci különítményt kell irányíta- 
nunk. A GR, ha minden igaz, PC és XBox 
gépekre fog megjelenni, 2001 vége felé. 


A Black 8. White 
kiegészítők a neten? 


Talán még nem is ajánlottunk nektek a já- 
tékhírek közöttinternet oldalt, de a Mod- 
World kiérdemelte ezen , megtisztelte- 
tést". Mi is ez valójában? Egy egyszerű 
oldal, melyről a néhány hete megjelent 
Bizck § White című játékhoz tölthetünk 
le különlegességeket. Eleinte csak hát- 
térképeket, zenéket, tetoválásokat, majd 
idővel olyan nagyszabású kiegészítőket 
ís, mint például a Half-Life-hoz kiadott 
Counter Strike. Ja, ennek a becses címe: 
http://www.planetblackandwhi- 
te.com/modworld 


Soldier of Fortune 2 
információ morzsák 
Kiszivárgott némi technikai adat az ép- 
pen készülő, Ouake 3 grafikus motort 
használó EPS játékról, a Soldier of Fortu- 
ne 2-ről. A jelek szerint ezek a dolgok 

már biztosítottak a programban: 

- 1024 x 1024-es textúrák az eddigi 
64 x 64-esek helyett 

- a karakterek 3000 poligonból állnak az 
eddigi 400 helyett 

- a fegyverek 5000 poligonosak 500 he- 
lyett 

- a karakterek arckifejezéseket is alkot- 
nak (mint nevetés vagy , homlokránc") 

- jóval több misszió, mely a főhős, John 
Mullins életét dolgozza fel 

- még realisztikusabb fegyverek 

- GHOUL H technológia 

-a sebzés ezentúl 30 ponton történő 
vizsgálata az eddigi 12 helyett 

- 20 és 100 közé tehető az elhalálozási 
animációk száma a 15 test típusra 

- Icarus AI (mesterséges intelligencia), 

melyet először az Elite Force-ban láthat- 

. tatok. 

A program várható megjelenése ez év 

vége. 

!  hítp://www.activision.com/games/sof/ 
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Intelék a rák ellen 
rkutakodnak" 


Az Intel és a Tudományos Közösség rákkuta- 
tási programot jelentett be. Ezen program 
gyakorlatilag megegyezik a sokak által 
használt SETI-vel, mely az űrből származó 
rádiójelek számítását és vizsgálatát végzi. 
Az Intel féle Philanthropic Peer-to-Peer 
program nem az idegen civilizációk kutatá- 
sát hivatott ellátni, hanem a földi betegsé- 
gek, elsősorban a rák és hasonló borzalmak 
gyógyszereit kutatja. Az eljárás célja, hogy 
a sokszor kihasználatlan kapacitással ren- 


Új Half-Life PC-re 


A Sierra Studios elárulta, hogy a Gearbox 
Software (aki a díjnyertes Opposing Force al- 
kotója is egyben) elkészíti a Blue Shift című 
single-player epizódot, a nagysikerű FPS já- 


delkező számítógépeket bevonják a munká- 
ba. Így szuperszámítógépként funkcionál a 
rendszer, és jóval gyorsabban (akár 3-5 év- 
vel hamarabb) találhatnak a betegségekre 
ellenszert. Akit érdekel a windowsos kliens, 
az látogasson el erre a címre (www.in- 
tel.com/cure), és töltse le az alig 2 MB-os 
programot. Egy rövid regisztrációs periódus 
után máris harcba lehet szállni a betegségek 
ellen! Ez saját érdekünk, ne feledjétek!!! FI- 
GYELEM: ahhoz, hogy a rendszer működhes- 
sék, jó, ha van internethozzáférésed, hiszen 
a számolandó csomagokat mindenképpen le 
kell töltenie a gépnek... 


tékhoz, a Half-Life-hoz. Ez először Dream-cas- 
ton jelent meg, és úgy volt, hogy nem is készül 
el más platformra. Extra különlegesség, hogy 
egyszerre akár 32 játékos is nyomulhat majd 
multiplayerben. A tervek szerint a program 
2001 tavaszán kerül a boltokba. A játék bemu- 
tató animációját megtaláljátok e havi kettes 
CD mellékletünk , movie" könytárában. 
http://www.sierrastudios.com/games/hl-blue- 
shift/ 


Mi nem lesz az E3-on? 


A játékkészítő cégek már most ontják az 
információt, hogy melyek azok a már bejelen- 
tett programok, amiket biztosan bemutatnak 
az idei E3-on (Electronic Entertainment Expo — 
http://www.e3expo.com/) május 17-e és 
19-e között. Az már nem kapott olyan nagy 
hírverést, hogy mik nem lesznek jelen a já- 
tékkiállításon. Az már biztos, hogy a 
Doom 3-ba és a Team Fortress 2-be még 
csak zárt falak mögötti exkluzivitást 
kikönyörgve sem kukkanthatunk 
bele. A több éve készülő Duke 
Nukem Foreverbőlis csupán egy 
teljesen új animáció lesz elérhe- 
tő. Meglepetés, hogy a sokszor 
halasztott Max Payne a jelek sze- 
rint néhány héttel a show után már 
a boltokban lesz, és a kiállítás egyik 
legnagyobb becsben tartott gyöngysze- 
meként jegyzik... (vagy megint csak ígér- 
getnek?). 


Rails Across America Amerikai Egyesült Államokban. Több száz 4 
Az SFI (Strategy First - akiktől többek közötta vonalon több ezer vonatot kellirányítanunk 7 
Waterloo, a Kohan és az Europa Universalis is majd. A kissé divatjamúlt 2D-s gráfikáawi- ! ( ; 
származik) nyilvánosság elé tárta Rails Across  szonylag elfogadható, és így legalább a nor- 
America nevű programját. Ez egy valós idejű mális játékmenet érdekében nem kell újabb 
stratégiai játék lesz, melyben a játékosnak számítógépet vásárolnunk. A prógram várh 
különféle vasútvonalakat kell kiépítenie az tó megjelenése 2001 augusztus: 


auovun — $(6655556j 


Dun Dre 2020 
türemeami 205 


Age of RTS III" 
- na ebből mi lesz? 


ré Az Ensemble Studios bemutatott két ké- 
. pet fejlesztés alatt álló, valós idejű, tel- 


lyet egyelőre egyszerűen RTS III-nak 
. (real time strategy) neveznek. A prog- 
. ramról egyelőre csak annyit lehet bizto- 
ő san tudni, hogy a még ma is népszerű 
-] Age of Empires elemeit hordozza magá- 
. ban, de annál jóval nagyobb sikereket 
; AT elérni (ami nem lesz kis feladat). 


Készülőfélben a Trade Empire 


A Frog City bejelentette legújabb, fejlesz- 
tés alatt álló programját, a Trade Empires- 
£ A játékos feladata nagyvilági kereskedel- 
mi csatornák kiépítése lesz, melyet a jól is- 
mert valós idejű stratégiai elemek segíte- 
nek majd. Először egy elég kicsi városkával 
kezdünk, melyben megfigyelhetjük a la- 
kosság helyzetét, igényeit. Ennek függvé- 
nyében kell , készíteni" bevásárlóhelye- 
ket, ahol az emberek minden szükséges 
cikkhez (legyen az étel vagy ruházat) hoz- 
zá tudnak jutni. Célunk továbbá új techno- 
lógiák feltalálása, valamint a városok kö- 
zötti csereberék kialakítása lesz. A Trade 
Empires egy teljesen 3D-s grafikus motort 
használ, mely valódi műholdas képek alap- 
Ján építi fel az egyes pályák felszínét. Ter- 
wezett megjelenése 2001 ősze. 
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A FishTank kezében 
a készülő Arx 


Az Arkane Studios bejelentette, hogy a né- 
hány hete bemutatott Arx című játékuk a 
FishTank Interactive gondozásában fog meg- 
jelenni. Ez egy olyan first-person RPG lesz, 
melyben a játékos szektákkal, emberáldozat- 
tal és démonidézéssel fogja szembe találni 
magát. A program a föld alatt játszódik, 


ugyanis ez volt az egyetlen hely, ahol az 
egyes fajok megmenekülhettek a hideg elől. A 
játékosnak a legnagyobb kihívást talán a több 
száz felszedhető és használható tárgy jelenti 
majd. Természetesen nem kell mindet megta- 
lálni és alkalmazni, csak ezen interaktivitás 
segítségével egy bizonyos feladat több mó- 
don is megoldható lesz. Lehetőségünk lesz 
multiplayer módban akár deathmatch-et is 
játszani. Tervezett megjelenése 2001 október. 


Jurassic Park III játék?! 


A Knowledge Adventure tervbe vette, hogy pi- 
acra dobja az éppen készülő Jurassic Park III 
című film játékadaptációját. A programról 
egyelőre se animáció, se kép nem szivárgott ki, 
csak egy informácó, miszerint még idén a bol- 
tokba kerülhet. A filmet a tervek szerint július 
18-tól láthatják az amerikaiak (ami hazánkba 
néhány hónapos csúszással érkezik majd). 


Fejlesztés alatt az SFC2: 
Orion Pirates 


Elkészült a 3DMark 2001 


A MadOnion végre valahára elkészítette 
igen népszerű grafikus tesztprogramja 
legújabb, 2001-es verzióját. Ennek sza- 
badon kipróbálható verziója (melyben 
néhány funkcióval kevesebb van, mint a 
Pro verzióban) megtalálható e havi ket- 
tes CD-mellékletünk , extra" könyvtárá- 
ban. Senki se lepődjön meg, hogyha gé- 
pe nem ér el 2500-3000 pontnál többet, 
hiszen a program a hamarosan boltokba 
kerülő GeForce 3-as grafikus kártyákra 
lett optimalizálva. Ennek köszönhetően 
bizonyos tesztek még GeForce 2 Ultra-n 


B 
esz ——— 
VETNIE T- sem futnak le. 
GOM M A N D http://www.madonion.com 


Az idén megrendezett GDC-n (Game Developers 
Conference, ahol csak játékfejlesztők és néhány 
nagynevű újságíró vehetett részt) előbukkant a 
Taldren legújabb — eddig még hivatalos be sem 
jelentett - programja, a nemrégiben megjelent 
StarTrek: Starfleet Command II: Empires at War 
című játék kiegészítője, az Orion Pirates. Ebben 
összesen nyolc faj közül tudunk választani. Elvi- 
leg 2001 nyarán kerül a boltokba. 


K 


MPIRES 
sz VANG 


Készül az America II Designs (akitől a 3D Minigolfis származik) 
és a Nomads készíti. A másik pedig a Nomads, melyet a Ra- 
don Labs fejleszt. Ez a cég megegyezik azzal, 
A CDV Software Entertainment két újabb já- mely "98-ban a Microsoft keze alól piacra 
ték megjelenését tűzte ki célul. Az első az dobta az Urban Assault nevű akció-stratégi- 
America II (a cím még változhat), mely egy át. Új játékuk egy valós idejű stratégia lesz, 
vadnyugati stílusú valós idejű stratégialesz, — szerepjáték, illetve akcióelemekkel. Várható 
valamikor 2002-ben. A programot a Related megjelenése a 2003-as év! 


bb e.g 


Rajzfilm kaland v3.0 


A Revolution Software nagy erőkkel ké- 
szíti a nagysikerű Broken Sword című 
kalandjáték sorozat következő tagját, a 
harmadik részt. A Broken Sword: The 
Sleeping Dragon nevű program Play- 
Station 2, X-Box, valamint PC platfor- 
mokra egyaránt valamikor 2002-ben fog 
megjelenni. A játékról megtalálhatjátok 
előzetesünket a 26. oldalon. 


Top 10 PC-s játék 


A legutóbbi felmérések szerint Ameriká- 
ban ezek a játékprogramok taroltak a 
legjobban a PC-s piacon március 19-e és 
25-e között. 

. The Sims 

. The Sims Livin" Large Expansion Pack 
. RollerCoaster Tycoon 

. Fallout Tactics: Brotherhood Of Steel 

. Sierra Sports: NASCAR Racing 4 

. Diablo 2 

. Age Of Empires II: Age of Kings 

. Hoyle Casino 2001 

. Serious Sam 

10. Command 8. Conguer: Red Alert 2 

A következő havi felmérések érdekesen 
alakulhatnak, hiszen időközben (március 
27-én) megjelent a Blackg.White is! 


81 
. 
3 
4 
5 
6. 
7. 
8. 
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Készül a Torn 


KEZLBEZET Studios (mely többek kö- 
. zött oly nagy nevek alkotója, mint a Bal- 
. durs Gate 2, az Icewind Dale vagy a Pla- 
eScape Torment) bejelentette legújabb, 
sztés alatt álló programját, mely a 

t nevet kapta. Ez egy valós idejű 3D-s 

a, mely az ősi Orislane birodalom- 
játszódik. A program egyik különle- 

ge, hogy a napokban bejelentett 
lech 3.0-ás grafikus motorral lesz 


felszerelve. Valamikor 2001 második ne- 
évében fog a boltok polcaira kerülni. 
ttp://torn.blackisle.com/ 
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Hangyák a gatyában... 
illetve az autóban 


Lehullott a lepel az Empire Interactive legú- 
jabb fejlesztéséről, mely az Antz Racing ne- 
vet kapta. Az autóversenyes játék azon a 
mozifilmen alapszik, melyet itt- 
hon ,Z A Hangya" (Antz) néven is- 
merhettek. Ebben 10 pálya (mely öt 
különböző világban játszódik), és 6 választ- 


ható karakter (akik a film kulcsfigurái) lesz. 
Az autóink sérülnek majd, 
amiben a pályán található 
akadályoknak lesz nagy 
szerepe. A cég PS2, 
t Xbox, GBA (Game- 

Boy Advance), va- 
7 lamint PC platfor- 
v. mokra egyaránt el- 

készíti szoftverét. 


Drakan után szabadon... 


A Simon 8. Schuster készülő third person akció 
szerepjátékában a teljesen 3D-s Skittles: Darke- 
ned Sky-ban Skye-t (egy Drakan/Tomb Raider 
ihletésű hölgyike) alakítjuk, akinek egy öt rész- 
bőlálló antik talizmán megszerzése lesz a fela- 
data. Ehhez nemcsak varázslatait, hanem kö- 
zelharci tudásátis felhasználhatja. Bővebb in- 
formáció a játékról csak E3 után várható. A ter- 
vek szerint 2001 októberétől már kapható lesz. 


Újabb Star Trek a láthatáron 


Az Activision gőzerővel dolgozik legújabb tel- 
jesen 3D-s valós idejű stratégiáján, a Star 
Trek: Armada II-n. A The Next Generation 
univerzumban játszódó programban 3 
kampányon keresztül játszhatunk Federation, 
Klingon illetve Borg oldalon. A 27 beépített 
küldetésben rengeteg ismerős és új lénnyel 
fogunk találkozni. Várható megjelenése ez 
év vége. 


ef. 
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GamesStock 2001 
összeállítás 


KT 


Alig néhány hete a Microsoft gyorsan meg- 
rendezte a maga kis játékkiállítását (még az 
E3 előtt) , amelyen bemutatta saját fejleszté- 
sű PC-s és Xbox-os programjait. Most rövid 
összefoglalókat olvashattok 
ezekről a játékokról. 
Amint elkészülnek, T 
természetesen írunk 
róluk részletes bemu- : 
tatótis. 


PC-s játékok 
Dungeon Siege 


Megállás nélküli kalandot biztosító, akció- 
fantasy szerepjáték lesz, melyben célunk egy, 
hosszú fogságából szabadult, ördögi hadse- 
reg megállítása. A játék hatalmas, folyamatos 
világokban játszódik, melyekben a magas 
hegycsúcsoktól, a legmélységesebb labirintu- 
sokig mindenhol megfordulunk. Kezeléséhez 
teljesen új rendszert fejlesztettek ki, gyártója 
szerintigen könnyedén megtanulhatjuk az 
irányítást, és LAN-on keresztül akár nyolcan is 
nyomulhatunk majd. 


Flight Simulator 2002 


A sorozat nem állhat le. A Microsoft igen rea- 
lisztikus repülőgép-szimulátorának legújabb 
része, a 2002-es is elkészül ez év őszére. Még 
valóságosabb lesz, ami nemcsak a pályák gra- 
fikájában mutatkozik, hanem például a légi 
irányításban is. Különlegesség még, hogy a 
pályákat akár véletlenszerűen is generálhat- 
juk, így a játékidő gyakorlatilag végtelenné 
válik. A Flight Simulator 2002-ről a 29. olda- 
lon olvashattok még részletesebb előzetest. 


MechCommander 2 


F/P 100 tonnás mechanikus halálosztók... Talán 


így lehetne legjobban összefoglalni a MC2- 
ben szereplő brutális robotokat, melyekkel 
nekünk, játékosoknak kell csatába mennünk. 
Összesen 16 különféle gépezetet irányítha- 
tunk, ebből négy teljesen új a BattleTech uni- 
verzumban. A játékban előrehaladva újabb és 
újabb technológiák birtokába jutunk, így sok- 


kal masszívabbak és hatékonyabbak lehetünk. 


A többjátékos módok között megtalálhatjuk 
az együttműködő mesterséges intelligenciájú 
ellenfelet (az ő robotjai is segítik egymást a 
csatában) és egy Ouick Start módotis, mely- 
nél rögtön a harcok közepében találjuk ma- 
gunkat. Tervezett megjelenése 2001. júliusa. 


Zoo Tycoon 
Jópofa stratégiai játék, melyben egy egész ál- 
latkert felépítése és működtetése lesz a fela- 
datunk. A lehető legtöbb eszköz rendelkezé- 
sünkre áll céljaink elérése érdekében, az álla- 
tok örökbefogadásátis be- 
leértve. A játékban 
összesen 40 állatot, 
60-féle terepet 
(fű, homokos , 
talaj, stb.), 
és 40 kü- 
lönböző 
épületet telepíthe- 
tünk a minél színesebb vi- 
lág kialakítása érdekében. z 
Részletesebb bemutató 28. oldalunkon 
olvasható. 


Train Simulator 


A Microsoft korábban bejelentett játé- 
káról röviden annyit, hogy egy olyan 
szimuláció készül, melyben a játékos 
több ezer mérföldön keresztül vezethet 
luxus-, illetve szerényebb kivitelű vona- 
tokat; utazásainkra akár az Orient Exp- 
resst is választhatjuk. Természetesen 
minden egyes típusnak megvan a maga 
előnye és hátránya. Részletes előzetest 
a GameStar magazin 2001. márciusi szá- 
mában olvashattatok. 


Ebben a telje- 
sen 3D-s valós 
idejű stratégiai 
játékban a 
Föld legfélel- 
metesebb állatait kell felhasználnunk ar- 
ra, hogy megvédelmezzünk egy igen rejté- 
lyes világrészt. 50 ismert állatfajt kombi- 
nálhatunk össze, rengeteg új mutáns 
I. lényt alkotva ily módon, melyek sokkal 
5 strapabíróbbak napjaink teremt- 
H. ményeinél. A történet folyamán 
15 különféle küldetésben kell 
helytállnia a játékosnak (nem 
1 beszélve a rejtettekről), melyek 
14, egymástól teljesen külön- 
böző szigeten játszódnak. Megjele- 
nése 2001 őszére tehető. 


ban. A gyönyörű grafikával tálalt sportjá- 
. ték egyik különlegessége, hogy nem csak 
kitalált, hanem valódi helyeketis tartal- 
maz. Olyan részletesek a karakterek és 
. azok mozgásai, hogy akár 120-féleképpen 


is pontokért cserébe. Ha jól ügyeske- 
akár a világ legjobbjai közé kerülhe- 


mikor olyan poénos jelenetekre is sor ke- 
rülhet, hogy hógolyót dobunk a mellet- 


Óriási népszerűségnek örvend az amerikai 
foci. Ezt bizonyítja, hogy az első 15 Xbox 
játék közöttis található ilyen program. 
Minden egyes játékos felismerhető, sőt, 
az összes (31) valódi NFL csapat pályája is 
helyet kapott a játékban. Olyan részletes 
lesz a grafika, hogy az egyes árnyékok 
még a játékosok arcvédőjén is látszódni 
fognak, tehát nem egy textúra lesz, ha- 
nem magára a sisak objektumra vetülnek. 
A különleges, csontváz szerkezetes moz- 
gásnak köszönhetően valószínűleg min- 
den idők legrealisztikusabb sportprog- 
ramját kaphatjuk majd kezünkbe (ígérik a 
készítők). Kizárólag XBox-ra fog megje- 
lenni, valamikor ez év végén. 


ntriett 
LONG BLKED 
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Azurik 
Rise of Perathia 


Az első Xbox programok talán legpörgősebb 
akció-kalandjátéka lesz, melyben a fiatal har- 
costanoncot, Azurikot irányíthatjuk. Felada- 
tunk a négy szent elem, a tűz, a víz, a föld va- 
lamint a levegő védelmezése. Azurik rengeteg 
fegyverén felül telepatikus képességeit is be- 
veti céljainak elérése végett. A játékos a lehe- 
tő legszabadabban mozoghat az egyes tere- 
pek között, hiszen gyakorlatilag egy giganti- 
kus pálya a játék színtere, így nem kell folyton 
a ,loading" feliratot bámulnunk. Játékstílusa 
egyébként elég sok hasonlóságot mutat a né- 
hány héttel ezelőtt megjelent Oni-val. Várha- 
tó megjelenése 2001 ősze. 


Codename 
Project Gotham 


Egy igen tetszetős kinézetű autós játék is elő- 
került a show-n. A neve még változhat, de a 
külleme valószínűleg már nem nagyon tud ja- 
vulni... Ebben a programban a sebesség az 
egyetlen társunk, mert a lehető leghamarabb 
célba kell érnünk. A 20 különféle választható 
autó és a több mint 300 út (amelyek négy vi- 
lágvároson - Londonon, Tokión, San Francis- 
cón, New Yorkon - mennek keresztül) bizto- 
sítja a többszáz órás játékélményt. Az arcade 
mellett megtalálható a többjátékos mód is, 
melyben négyen osztott képernyőn játszhat- 
tok majd. A program elvileg ősszel fog a bol- 
tokba kerülni. 


Fuzion Frenzy 


Ugyancsak mozgalmas, 3D-s 
akció-kaland-logikai játék- j 
kombináció. A fő szál mellett. € 
rengeteg kicsi fejtörő is talál- 4 
ható benne, melyeket plusz szóra- 
koztatásnak szántak a fejlesztők. 
Ezek olyan kis egyszerű progra- 
mocskák, melyeket a fiatalab- 
bakis kipróbálhatnak, kisebb- 


nagyobb sikerrel. Az Xbox grafikus 
technológiáit nagymértékben kihasználó pá- 
lyákat interaktívvá tervezték, mivel rengeteg 
különféle játékelemből fog összeállni a nem 
éppen fix történet. A játék közege egyébként 
eléggé futurisztikus, mégis rajzfilmszerű. 


Nightcaster 


A régebben megjelent 
Tomb Raidert verő, 
Drakanra emlékeztető 
akció-kaland program- 
ban rengeteg varázslat, 
mágia és misztikum segít 
minket a játék során. A 
főszereplő, Arran egy 
kezdő varázsló, akivel ne- 
künk kell megismertetnünk a világ rejtett tit- 
kait. Gyönyörű 3D-s környezetben több mint 
40 különféle látványos , csodát" idézhetünk 
elő, melynek szépségét csak emeli a 30 harcra 
kész idegen lény. A Nightcaster várhatóan 
2001 végén kerül a boltokba. 


A már ismertebb 


darabok 


Jövőben játszódó FPS akciójáték a Halo, 
melyben gyönyörű grafikai körítésben kell el- 
pusztítanunk a gonosz ellenséget. Ehhez ren- 
geteg fegyver, jármű és utasítható csapattár- 
sak állnak rendelkezésünkre. Az Oddworld - 
Munch" s Oddysee a PC-n már régebb óta is- 
mert és kedvelt, Abe nevű , mudokon" lény 
kalandjainak folytatása. A szereplőgárda eb- 
ben a részben egy kissé esetlen, ám annál 
aranyosabb hőssel, Munch-csal gazdagodott. 
A teljesen 3D-s világban ismét a Glukkonok, a 
Slig-ek, a Slog-ok és egyéb borzalmak ellen 
kell harcolnunk. És végül, de nem utolsósor- 
ban a Malice, mely egy 3D-s akció-kalandjá- 
ték, főszerepben egy igen titokzatos és felte- 
hetően nem teljesen jóindulatú kislánnyal. 
(Malícia - rosszindulat) 


(E havi kettes CD-mellékletünkön találhattok 
majdnem mindegyik játékról rövid animációt 
és néhány képet!) 

ZeroCool 


A Jó és a Gonosz örök harca. Egyesek talán sablonosnak, mások örök érvényűnek ta- 

lálják ezt a motívumot. Peter Molyneux-t, az excentrikus designer-zsenit minden- 

esetre érezhetően nagyon régóta behatóan foglalkoztatja a téma: zseniálisan ere- 

deti Isten-játékaiban már - többször is - mindkét oldalt kipróbálhattuk. Számta- 

lanszor átéltük már, milyen is a jóságos, a szenvedő emberiséget megmentő, min- 

denható lény, vagy épp ellenkezőleg, a szabad világot romlásba döntő, pokolian gonosz 

kazamata-úr bőrébe bújnunk. Molyneux-nek és hűséges csapatának eddig mindig sikerült felülmúlnia önmagát, és az évek óta készülődő, 
ismét a Jó/Gonosz témájára hajazó Black and White-ban is olyasvalamit ígértek, amely megint alapjaiban rengeti majd meg a játékvilá- 
got. Iszonyúan sokat vártunk a játékra, de végre elérkezett a , puding próbája": most kiderül, hogy Molyneux-ék megütik-e a saját maguk : 
által oly magasra - a fellegekbe - állított mércét... ; 
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Lehet, hogy a most kö- 
vetkező sorok időnként 
kissé ellentmondásosak 
lesznek, de erről a játékról 
lehetetlen hagyományos 
módon írni. Az elmúlt héten 
lázasan, szinte megállás nélkül 
a monitorom elé szögezve játszottam 
a Black and White-tal, és nagyon ne- 
héz volt egy kicsit is abbahagyni, hogy 
végre megosszam veletek, milyen is lett 
Molyneux legújabb sikervárományos 


ú 


programja. Ha röviden össze kellene fog- a Éz 


lalnom, azt írnám, hogy a Black and White 
cím a játék minősítése szempontjábólis te- / 
litalálat: telis-tele van olyan mozzanatok- 
kal, amelyek az extázisba, de olyanokkal 
is, amelyek már szinte az őrületbe kergettek. 
Azért egy kicsit bővebben kifejtem, mire 
gondolok... 


Bármit is gondolnak a Black and 
White-ról, tévednek" 


- nyilatkozta egy alkalommal Peter Molyneux. 


Nos, egyrészről igazat adok neki: tényleg ta- 
lálunk olyan megoldásokat ebben a játékban, 
amilyeneket eddig még soha:-Ha viszont 

a mélyére ásunk a dolgoknak, akkorrá-kell 
jönnünk, hogy azért a Black and White-al sem 


találták fel a spanyolviaszt: rendkívül ügyesen 


kevertek benne olyan játékelemeket, amelyek 
alapjaiban máshonnan már ismerősek. 

A Black and White alapvetően klasszikus Is- 
ten-játék, amely sokat merít Molyneux koráb- 
ban, a Bullfrog égisze alatt elkövetett 
Polpulousára, és annak különféle változatai- 
ra. Ebben a játékban is egy minden és min- 
denki fölött álló Isten szerepében élhetjük ki 


megalomán hajlamainkat. Először egy aprócs- 


ka kis földterületen kell elnyernünk az embe- 
rek hitét. Mindenható segítségünkkel az em- 
berek fát vágnak, ezekből faházakat és egyéb 


épületeket építenek, élelmiszert termelnek és 


persze minket imádnak. Minden kánaán egy 
napig tart (vagy nem így mondják? 0): léte- 
zik valahol egy másikisten is, aki egy másik 
néppel ugyanezt műveli, és mivel egy menny 
(vagy pokol) nem elég kettőnknek, ezért leg- 
főbb célja, hogy - ilyen, vagy olyan eszközzel 
- ő maga ,egy-igaz", mi pedig üldözött, , po- 
gány" istenséggé váljunk. Ahhoz, hogy haté- 
konyan felvehessük vele a harcot, isteni erő- 
re, hitre, manára (ahogy tetszik) van szüksé- 
günk, amelyet az emberek imádságából nyer- 
hetünk, és védekező vagy támadó varázsla- 
tokra használhatunk. Ha többen imádnak 
minket, az több manát jelent számunkra, 
mindenhatóságunk azonban egyedül az olyan 
falvakra terjed ki, amelyeket teljesen meg- 
nyertünk magunknak. Ha az ellenséges istent 
imádó embereket áldásos tevékenységünkkel 


sz 


teljesen áttérítjük a mi hitünkre 
(ha jók vagyunk), vagy kínozzuk, 
esetleg elpusztítjuk (ha 
rosszak) őket, akkor 
nyert ügyünk van. 
Ez a játékmenet 
ugye - eddig - bár- 
melyik Populous- 
klónból ismerős. Az ördög (vagy az 
angyal 0) azonban a részletekben 
van... 


Isten jobb (vagy bal) keze 


Az első óriási különbség a hagyományos 
Isten-játékokhoz képest a , Lény" figurá- 
ja. Mielőtt belemélyednék lelkivilágába, 
előszöris le kell szögeznem, hogy ez az 
a ponta játékban, amely előtt még a legedzet- 
tebb játékos is — stílusosan - csak leborulhat 
Molyneux mester és csapata előtt. (, We not 
worthy!" We not worthy!" €). Sokszor leírtam 
már, hogy egyes játékokban mennyire zavar, 
ha buta az MI. Hát kérem, ez MESTERséges in- 
telligencia! Hódolatom lerovása után egy ki- 
csit részletesebben kifejtem, miről van szó... 
Kreatúránk viselkedését talán úgy tudnám 
a legjobban jellemezni, mintha a Dungeon 
Keeper és a Sims lényeinek intelligenciáját 
"keresztezték és a maximálisra turbózták vol- 
na. Tulajdonképpen egy szuperintelligens 
tamagochiról van szó, aki részben a játékos 
irányított nevelése, részben a saját (!) megfi- 
gyelései alapján tanul meg bizonyos varázsla- 
tokat, magatartásformákat és azokat kialakí- 
tott/kialakult jelleme alapján alkalmazza. 
Hogy milyen módon és milyen mértékben, az 
szintén rengeteg befolyásoló tényezőtől függ. 
Először is: a nevelés egyik legfontosabb esz- 
köze a póráz, amelynek három fajtája van: 
Nevelő", ,empatikus", vagy ,agresszív". Lé- 
nyünk elvileg a póráz típusa alapján másolja 
le viselkedésünket, illetve barátságos vagy 
agresszív környezetével. Nagyon sok függ 
azonban attólis, hogy éppen milyen kedvé- 
ben van, mennyire éhes, fáradt, dühös, stb. 


Tanulni, tanulni, tanulni" (Lenin lény) 


Mielőtt összetettebb akciókra nevelnénk, ele- 
inte olyan alapvető dolgokra kell megtanítani 
lényünket, hogy mivel táplálkozzon, mikor, és 
hogyan pihenjen, vagy... hogyan és hol, 
khmm, végezze a dolgát. Ha jónak neveljük, 
és megtanítjuk arra, hogyan segítse népün- 
ket, akkor ezt egy idő után megis teszi - vagy 
legalább is törekszik rá. Ezzel nagymértékben 
megkönnyítheti a munkánkat: miközben ép- 
pen egy másik, kisebb faluval foglalatosko- 
dunk, lényünket befolyásolhatjuk (közvetle- 
nül ugyanis nem irányíthatjuk), hogy a fejlő- 
dőfélben lévő nagyobbiknak is mindenféle 
szükségletét kielégítse. 


A legfontosabb a helyes nevelés. Mivel lé- 
nyünk önállóan is gondolkodik, viselkedik, 
ezért mindig jelezni kell neki, mikor cselek- 
szik helyesen és mikor nem. Ezt a póráz hasz- 
nálatán túl úgy tudjuk elérni, mintha egy há- 
ziállatot idomítanánk: ha őkelme a mi szem- 
pontunkból rosszul viselkedik, akkor jó nagy 
maflásokkal kell büntetni, ha jól, akkor türel- 
mesen simogatni. 

Az sem mindegy, mikor, és mennyire jutal- 
mazzuk vagy büntetjük lényünket. Ha például 
figyeli, ahogy varázsolunk, és sokadszorra 
tényleg megtanulja (a feje feletti villanykör- 
tének 10096-osnak kell lennie!) és közvetlenül 
utána simogatjuk, akkor azzal elronthatjuk: 
csak akkor szabad kényeztetni, ha már magá- 
tól csinálja! 


nÉn nem ilyen lovat (tigrist, medvét, 
stb.) akartam!" 


Nagyon fontos még azt is észben tartanunk, 
hogy kreatúránk másokat (falusiak, ellensé- 
ges lények, stb.) figyelve is okulhat bizonyos 
dolgokból. Ha azt szemléli például, ahogy 

a favágók kivágják, majd a raktárba hajítják 

a fát, akkor azt saját maga is megjegyzi, és 
(feltéve, hogy jóban van azzal a faluval) akkor 
ő is így segíti őket. 

De még ezzel sincs vége... Lényünk egészen 
komplex viselkedési formákat is megtanulhat, 


Dragon Gyu: 9090 


B8.W napló utolsó utáni rész 2001 áprilisa. 
Dragon György számítógépére végre megér- 
kezik a régóta várt játék, a legnagyobb Is- 
ten, az innováció csúcsa (merthogy ezt 
ígérték) a Black8.White. A GameStar emlí- 
tett szerkesztője magára zárja az ajtót, el- 
barikádozza magát és több napi élelemmel 
az asztalán nekiáll játszani. Folyamatosan 
nyomul, nem hagy ki egy ezüst szkrollt sem. 
Kicsit elcsodálkozik a küldetések egysíkúsá- 
gán (egy istennek elég piti dolog megkeres- 
nie az elkóborolt bárányokat, vagy kihúzni 
a fuldoklókat, amikor a fél falu egyébként is 
ott pecázik). S arról még nemis tettem em- 
lítést, hogy a játék címe emiatt akár lehe- 
tett volna: ,Tű a Szénakazalban" is. Mert 
azt a pöttöm birkát megtalálni azon a 
böhöm szigeten. Hát elég frusztráló. No 
mindegy. Azonban Gyu most, hogy végre is- 
ten lehetett, megnyugszik: kiélheti rombo- 
ló vágyait, hatalmas köveket hajigálva a fa- 
lura, rémületben tartva vele a jónépet. 
Mertitt mindent lehet. S ha nem is lett 
olyan tökéletes, mint amilyennek ígérték, 
ettől még nem lehet abbahagyni, mert 
tényleg szép, új és piszokmód nehéz. Ahogy 
azta klasszikus, A. Sztrugackij és 
B.Sztrugackij által írt sci-fi kisregény címe 
is mondja: Nehéz istennek lenni... 


illetve preferálhat! Néhány példa: ha tanulás 
közben jutalmazzuk, akkor figyelmesebben 
fog tanulni, ha sírás közben pofözzuk fel, ak- 
kor többet nem mutatja annyira érzelmeit, ha 
éppen ránk figyel és ezért simogatjuk, akkor 
ezentúl még figyelmesebb lesz velünk, ha va- 
lakivel barátkozik és megpofozzuk, akkor ke- 
vésbé barátkozik vele, stb. , stb. 

Oldalakat lehetne megtölteni a Black and 
White kreatúráinak mesterséges intelligenciá- 
jának jellemzésével, de sajnos csak véges he- 
lyünk van. (A következő számban talán lesz 
egy többoldalas tanácsadás). A nevelést lezá- 
randó egy végső jótanács: nagyon figyeljünk 
rá, hogy mindig a megfelelő pillanatban, köz- 
vetlenül az ,akció" után jutalmazzuk vagy 
büntessük meg, különben félre fogja érteni! 
Mindenesetre a fenti sorokból gondolom ki- 
derült, hogy ahhoz, hogy kreatúránk kellően 
zseniálissá váljon, rengeteget kell okításával 
törődnünk - a Black and White-ot alapvetően 
a türelmesebb időmilliomosoknak ajánlom... 
Nem beszéltem még a lények közötti harcok- 
ról, amely egy beépített kis Mortal Kombat- 
szerű gyepa, extrák nélkül. Mindössze annyi 
a feladatunk, hogy a jobb egérgombbal üs- 
sünk az ellenségen klikkelve, vagy védekez- 
zünk a saját állatunk testén klikkelve. Szerin- 
tem ezt nagyon nem kellett volna... Ha 
ugyanis Mortal Kombatozni akarok, akkor be- 
töltöm az MK4-et, mert ott kidolgozott takti- 
kákat alkalmazhatok, nem csak ütök, mint 

a motolla. Már ha egyáltalán Mortal 
Kombatozni akarok... De én NEM akarok egy 
stratégiai játékban Mortal Kombatozni! Ked- 
ves programozó urak, ezt mé" kellett...? 


Nem maradhat, csak egy!" 


Eme kritikusabb intermezzo után térjünk visz- 
sza a pozitívumokhoz. Nem említettem még, 
hogy a játék során többféle állat közül válogat- 
hatunk. Természetesen egyáltalán nem mind- 
egy, hogy melyikük mellett tesszük le voksun- 
kat. Mindjárt a játék elején három kreatúra kö- 
zülválaszthatunk: tigris, majom, tehén. Mind- 
egyiküknek vannak előnyei és hátrányai is: 

a tigris jobban hat az emberekre, de túl vér- 
szomjassá válhat, és sajnos elég buta is (ez 

a varázslatok tanulási idejénél üt vissza), a te- 
henet és a majmot kevésbé veszik komolyan 

a jónépek, viszont ezek okosabbak. A mellékkül- 
detések megoldása során később újabb lényeket 
kaphatunk, de nagy keserűségemre ez azt jelen- 
ti, hogy le kell cserélni a régit, mert csak egy lé- 
nyünk lehet! Az új állatok ugyan átöröklik a ré- 
giek megszerzett tulajdonságait, de esetenként 
—- az alapintelligenciájuktól függően - máskép- 
pen használják őket. (Legalábbis én ezt figyel- 
tem meg...) Arról nemis beszélve, hogy ha egy- 
szer nagyon a szívünkhöz nőtt egy lény, nem 
szívesen mondunk le róla egy másikért... 
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A túlvilág alsó felében laksz? 


Most, hogy a kreatúra viselkedését kitaglal- 
tam, itt az ideje, hogyisteni mivoltunkkalis 
törődjünk. Aki még a játék címéből nem jött 
volna rá: a Black and White-ban igen hamar 
el kell döntenünk, hogy kegyetlen, gonosz 
démonként rettegnek, vagy jóságos Isten- 
ként imádnak minket. Az gondolom nyilván- 
való, hogy ez a saját népünkkel való bánás- 
módban hogyan jelentkezik: ha dobáljuk, 
égetjük, feláldozzuk vagy egyéb módon kí- 
nozzuk őket, akkor félni fognak tőlünk, és sá- 
tánnak tartanak. 

Azonban itt jelentkezik a második óriási kü- 
lönbség más Isten-játékokkal szemben! Ugye 
azokban azt szoktuk meg, hogy ha kegyetlen- 
kedünk saját népünkkel, akkor sikítoznak, 
megutálnak és nem hisznek bennünk (egészen 
addig, amíg egyáltalán élnek...). A Black and 
White-ban szerencsére más a helyzet: a kímé- 
letlen bánásmódnakis meglesz a gyümölcse 
(tehát nő a mana pontunk!), csak ezekután 

a nép (és a játék is) másképp tekint ránk. 

Aki tehát ,ebül" akarja az emberek hitét meg- 
nyerni, az nyugodtan dobálhatja, tűzzel kí- 
nozhatja (nem halnak bele rögtön), hajigál- 
tathatja, vagy kiéheztetheti őket a lénnyel, 
de darabokra is törheti a házukat - szóval sö- 
tét lelkek, legyetek csak kreatívak... 

Ha gonoszak vagyunk, embertis áldozhatunk 
a templomban, de az igazán különös kegyet- 
lenség, ha újszülött gyerekkel tesszük ugyan- 
ezt - ezért különösen sok manapontot 
kapunk... (Akinek viszont ezt már nem bírja 

a gyomra, az halottakat is áldozhat.) Ha pisz- 
kosul bánunk velük, az emberek biztosan jó 
nagyokat káromkodnak, de hát a káromkodás 
is hit, nem? O 

A gonoszság egyetlen határa, hogy a halot- 
takkal borított, üres falu már nem imádkozik 
senkiért, úgyhogy azért ne vigyük túlzásba 

a kegyetlenkedést. (Az önjelölt diktátoroknak 
egyébként ajánlom figyelmébe Machiavelli: 

A herceg című alapművét, amely részletesen 
taglalja a megalomániás teljhatalom csínját- 
bínját... 0). 

Az olyan igazán elvetemült, démoni lelkek pe- 
dig, akik maguktól nem jönnének rá, hogy ők 
most milyen nagyon gonoszak, azok kezük vö- 
röses, ördögi színre változásából, és körmük 
sCicababás műköröm" méretűre növekedésé- 
ből, no meg a templom sötétebb árnyalatából 
biztosan rájönnek... 


joistenomennyország.org 


Látszik, hogy Molyneux-ékban is élénken dol- 
gozott a Dungeon Keeper emléke, mert sze- 
rintem egy kicsit túl könnyűvé tették a gono- 
szok dolgát és nehézzé a jókét. Jóságosnak 
lenni ugyanis piszkosul nehéz! Folyton-foly- 
vást figyelnünk kell az állandóan nyavalygó 
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Meglepődtem. ször egymás után! EL 


ként azon, hogy végre megjelent, hogy fu- 
tott a gépemen (igaz, teljesen le kellett bu- 
títanom a grafikát). Aztán meg azon, hogy 
a szerkesztőségben mindenkit percek alatt 
elkapott a Black 8. White láz, amit atyai dör- 
gedelmekkel sem sikerült csillapítanom. Így 


miután láttam, hogy egy ideig itt nem lesz 
munka, feladtam, és én is leültem játszani. 
Azt hiszem, ennél a pontnál rontottam el... 
A játék túl jól sikerült ahhoz, hogy csak úgy 
ott lehessen hagyni. A barátnőm, azt hi- 
szem, nagyon nem szereti a majmom, bá 
ezt nemis csodálom, hiszen az elmúlt hó- 
napban többször adtam az állatnak enni, 


emberek siránkozására: ,ételt!", ,fát!", ,épü- 
letet!" követelnek. Ennél a pontnál sajnos el- 
érkeztem a Black and White egy újabb nagy 
hibájához. A Populousban, Powermonger- 
ben, Dungeon Keeperben például megszok- 
hattuk, hogy ha embereinknek lakhelyre van 
szükségük, akkor építenek maguknak. Vagy 
legalább (mint a Populous 3-ban), ha kijelöl- 
tük a lakhelyet, akkor elmennek fát vágni és 
felhúzzák maguk. A Black and White-ban vi- 
szont mindent nekünk kell intéznünk. Az épü- 
letek megalkotásához például különféle alap- 
vázakat kell legyártanunk, nem elég odavará- 
zsolnunk egyet, mint a Populous 3-ban. Ez így 
elsőre talán nem hangzik olyan szörnyűnek, 
de higgyétek el, amikor az embernek ezer más 
dolga van (például éppen a lényét oktatja) , 
akkor egy idő után marhára fárasztó ezzel 
szöszmötölni. 

Hasonló a helyzet a nyersanyagok beszerzé- 
sévelis. Hiába van szabad munkaerő, nem túl 
messze lévő erdő, búzamezők, ha kellően ha- 
tékonyak akarunk lenni, külön meg kell mon- 
dani emberkéinknek, hogy álljanak be favá- 
gónak, műveljék meg a mezőket, különben 
gyakran előfordul, hogy a falu közepén ücsö- 
rögnek, és nem csinálnak semmit. 

És ez még mind nem elég, de folyton nyava- 
lyognak, követelőznek is - ez aztán végképp 
az ember idegeire megy! 

Mindezt tetézendő, még arra is ügyelnünk 
kell, hogy az értünk imádkozók állandóan ele- 
gendő élelmiszert kapjanak, különben szép 
lassan éhen halnak! 

Szóval, jóságos , széplelkeim", erre mind fi- 
gyelnetek kell! Ha a nép éhezik, te tehetsz ró- 
la! Ha nincs elég fa, megint te vagy a ludas! 
Ha nincs hol lakniuk, dettó! És persze szó sem 
lehet olyan kellemetes dolgokról, hogy példá- 
ul embert, vagy legalább hullát áldozz 

a templomban a kellő varázserő beszerzésé- 
hez! Tetézzem még? A lényeddel sem lehetsz 


agresszív, és te nem kezdeményezhetsz párvi- 
adalt! Azt talán már mondanom sem kell, 
hogy a támadó varázslatokat (villám, tűzlab- 
da) is abszolút hanyagolnod kell... 

Summa summarum, néped bármilyen szem- 
pontból elégedetlen veled (vagy egy másik 
nép!), azért mind te felelsz, és a végén - szép 
lassan - olyan lesz a kezed, mintha túl sokáig 
szoliztál volna... (Szép, vöröses színű) 

Ezt mind összeadva, rá kell jönnünk, hogy 
iszonyúan macerás és fárasztó jónak lenni. Én 
személy szerint Dungeon Keeperes (gonosz) 
ösztöneimre hagyatkoztam - volt elég bajom 
így is, nemhogy még ennyi kötöttségnek meg- 
feleljek! Gyanítom, hogy ezzel rajtam kívül 
még sokan lesznek így... 


Vizuális orgazmus 


Nem említettem még a játék grafikáját, 
amelyről - közhely -, de tényleg csak szuper- 
latívuszokban lehet beszélni. A szigeteket el- 
képesztően szépen dolgozták ki, a 3D-s 
effektek (lervs flare, köd) láttán pedig tátva 
marad még a legblazírtabb PC-s játékos szája 
is. Az időjárás és a napszakok folyamatosan 
változnak, és olyan nyári naplementéket, bo- 
rongós esőket vagy ragyogó, a vízen csillogó 
napsütést fogsz látni, amilyet PC-s játékban 
eddig még szinte soha! Itt jegyezném meg azt 
is, hogy ha éppen fent lógsz azinterneten, 
akkor a program egy meteorológiai szerverről 
leszedett adatok alapján figyeli, hogy éppen 
melyik országában ücsörögsz, ott éppen mi- 
lyen az időjárás, és aszerint változtatja meg 

a játékétis. 
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Varázslatos. Ha egyetlen szóban kérnének 
tőlem értékelést, akkor bizonyára ezt mon- 
danám. Szerencsére kicsit több helyem van, 
8 elmesélhetem, hogy hosszú órákat 
töltöttem a játékkal anélkül, hogy egy picit 
rébb haladtam volna a történetben. 
Csak járkáltam a szigeten. Vizsgálgattam 

a falu lakóit. Közben jót mulattam az 
überlaza tengerészek nótáin, vagy a jó és 

a rossz lelkiismeretünket megtestesítő fi- 
gurák beszólásain. No és persze sétáltat- 


is el 


tam, tanítgattam Gyagyást, a tigrist. Nem 
érdekelt, hogy van-e célja mindezen tevé- 
kenységeknek, pusztán élveztem a bolyon- 


gást a virtuális világban. 

Pontosan ezért kicsit félek is ettől a prog- 
ramtól, mert az oly sokszor felemlegetett 
veszélyt, a virtuális világ térhódítását látom 
benne. Még egy-két év, s az ilyen színvona- 
lú programok olyan jók lesznek, hogy enni 
is elfelejt mellettük az ember. Ám, ahogy 
azt mondani szokták, ez már egy másik 
történet... 


Talán egyetlen olyan játék van, amely lepi- 
pálja a Black and White grafikáját: a Giants- 
ben hasonlóan kidolgozott, hatalmas szige- 
teket láthatunk, de ott még részletesebb 
azok kidolgozása, a hegyekre feszített textú- 
rákról már nem is beszélve, amely tagadha- 
tatlanul gyenge pontja a Lionhead játéká- 
nak. (Állítólag GeForce 3-on ezis tökéletes — 
sajnos még egyikünknek sem volt alkalmunk 
kipróbálni...) Egy kicsit a BW felé húzza 
a mérleg serpenyőjét, hogy még a Giants- 
ben sem tudunk olyan mértékben zoomolni, 
mint ebben a játékban. Ugyanis a Black and 
White-ban egy pillanat leforgása alatt kerül- 
hetsz olyan magasan a felhők fölé, hogy 
a legnagyobb szigetekben is teljes formájuk- 
ban gyönyörködhess, vagy egészen a talaj- 
szintre, hogy a lényed bal lábának kisujját 
megszemléld. 
Már csak egészen apró dolgokon kellett volna 
finomítani: sajnos beszéd közben nem mozog 
az emberek szája - márpedig a küldetések so- 
rán gyakran közelről láthatjuk őket, miközben 
magyaráznak nekünk valamit. Ezért azonban 
bőségesen kárpótol a pazar grafika - feltéve, 
ha megfelelő vasad van hozzá. Ennek persze 
- forintban mérhető - borsos ára van: még az 
én 800 MHz-s, GeForce 2-vel és 200 MB-tal 
felszerelkezett gépemben is előfordult, hogy 
állandóan a winchesterhez nyúlva 
nkerregett", beszagatott a játék - igaz, ez 
csak a negyedik pályán fordult elő, ahol hat 
vagy hét, alaposan feltápolt népes falut irá- 
nyítottam egyszerre. 
Meg kell még említenem a program fantaszti- 
kusan eltalált, kicsit ezoterikus, kicsit world 
music-os zenéjét, amely az egész játékot vé- 
gigkíséri, és aszerint változik (de csak nagyon 
finoman), hogy milyen beállítottságú vagy. 
Gondolom, sokan külön is meg szeretnék hall- 
gatni a zeneszámokat: én tettem egy próbát, 
és a CD-n, valamint a felinstallált , music" 
könyvtárban található , sad" kiterjesztésű fáj- 
lokon nyomtam egy entert. Legna- 
gyobb meglepetésemre a media 
player gond nélkül lejátszotta őket! 
(E sorok írása közben is az 
intro.sad-et hallgatom...) 


Ez az univerzum kevés 
kettőnknek!" 


Szóval ebben a játékban van 
tamagochi szuperlény, idegen istenség, 
saját vagy ellenséges, de befolyásolható fal- 
vak, Populous-féle játékmenet, csodás gra- 
fika -— de könyörgöm, mi a játék célja?!" — 
kérdezheti jogosan néhány olvasónk. Nos, 
a Black and White alapjai - a különféle elő- 
zetes pletykák ellenére - sem különböznek 
alapvetően a Populoustól. Összesen öt szi- 
getünk van, amelyen - így, vagy úgy - az el- 
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Ki gondolta volna, hogy eljő a pillanat, mi- 
kor a gépemre izzíthatom e programot...És 
lám, mostis éppen ezzel játszom. Számom- 
ra a Black 8. White egy igen nagy kihívás, 
melyet valószínűleg elég sokáig fogok gyűr- 
ni. Az már a második pályán kiderült, hogy 
.! igencsak nehéz istenséget alakítani, hiszen 
" az emberek túl lusták, és tehetetlenek 
(a valóságban is ilyenek vagyunk?) A lé- 
nyek olyan élethűek lettek, hogy az egész 
játék folyamán csak kétszer kaptak ki tőlem 
(hiszen olyan szomorúak, ha kapnak egy- 
két pofont). Csupán néhány apró, ám annál 
idegesítőbb hibát fedeztem fel benne: az 
első, hogy az emberek mindenért sírnak, és 
még véletlenül sem akarnak segíteni magu- 
kon. A másik, hogy nincs az az interaktivi- 
tás, amit régebben ígértek, miszerint a tör- 
ténet mindenkinél máshogy alakul... 
Ennél időigényesebb játékot még nem ké- 
szítettek, hiszen minden lényünket jóra és 
rosszra is nevelhetünk, ami miatt némileg 
másképpen alakul a játékmenet. Én azért 
már nagyon várom a folytatást, amit remé- 
lem, jobban átgondolnak majd. 
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lenséges istenség elűzésével kell győzedel- 
meskednünk. A pályák egy fokkal nehezeb- 
bek, és tovább is tartanak, mint például 

a Populous 3-ban vagy a Dungeon Keeper 1- 
2-ben. Emellett rengeteg mellékküldetést is 
végrehajthatunk (ezeket egy ezüstös tekercs 
jelöli), amelyek nem ritkán nagyon sok 
időnket fogják elrabolni. Arról már nem is 
beszélve, hogy ha igazi szuperlényt szeret- 
nél, aki hatalmas, erős, okos, és minden va- 
rázslatot 10096-osan tud, akkor bizony egy 
jó időre búcsút mondhatsz a szociális (való- 
ságos, nem virtuális 9) életednek. Jóma- 
gam például a tigrist választottam, és mivel 
az alapból elég buta állat, én viszont maxi- 
malista vagyok, ezért nevelése rettenetesen 
sokáig tartott. 

Sajnos, azért a sok dicséret mellett azt is hoz- 
zá kelltennem, hogy ez az öt pálya tényleg 
elég kevés, és azis meglehetősen bosszantó, 
hogy a rövid játékmenetet a készítők néha os- 
toba és frusztráló nehezítésekkel próbálták 
meghosszabbítani. Nem akarom lelőni a vég- 
ső poént, de az utolsó, ötödik szigeten az el- 
lenség egy olyan aljas trükköt vet be elle- 
nünk, amely majdnem megutáltatta velem az 
egész játékot! 

Abbanis biztos vagyok, hogy sokatoknak az 
idegeire fog menni a lény - helyenként bor- 
zasztóan körülményes - okítása is, vagy az, 
hogy nem parancsolhatunk neki közvetlenül. 
Például hiába szeretnénk, hogy fát varázsol- 
jon: ha nincs hozzá kedve vagy nem jön rá, 
hogy mire van a legnagyobb szükség, akkor 
nem csinálja, és kész. 

Töredelmesen be kell hát vallanom, hogy ne- 
kem a Dungeon Keeper 2 lényei ezen a téren 
sokkalinkább bejöttek. Igaz, nem tudtam 
őket megtanítani arra, hogy hova vécézze- 
nek, és egyéb hasonlóan , fontos" extrákat 
sem tudtak, de azért nekik is elég fejlett önál- 
ló MI-jük volt. Amikor viszont jött az ellenség 
vagy trenírozni akartam őket, akkor nem 
bambultak bele a semmibe, nem táncikáltak, 
vagy nem simogatták mások buksiját, mert 
nekik éppen az esett jól, hanem harcoltak, 
gyakorlatoztak vagy pihentek, 
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A Electronic Arts jóvoltából egy 
azaz 1 db Black and White játék 
vár gazdájára, aki ezeket a nehéz 
kérdéseket meg tudja válaszolni. 


Miért Black and White a játék címe? 

1. Mert a Lionhead hódolatát így akarta 
tenni Michel Jackson Black or a White 
videoklipje előtt. 

. Először úgy képzelték a készítők, hogy ki- 
zárólag egy Spectrumos fekete-fehér ver- 
ziót csinálnak a játékból. 

3. A játék a Jó és a Rossz örök harcáról szól. 

Miről nevezték el a Lionhead-et? 

. Egy halott hörcsögről 

. Peter Molyneux szabadidejében vadakra 
vadászik és van a szobájában egy orosz- 
lántrófea, amit fogasnak használ. 

. Jean Marc Lionhead-ről, a híres vietnámi 
veteránról, aki adoptálta a kis Peter 
Molyneux-t, amikor az egy repülőszeren- 
csétlenségben elvesztette szüleit. 

Megfejtéseiteket erre a címre küldjétek: 

1065. Budapest Révay utca 10. 
(GamesStar szerkesztőség) 
A borítékra írjátok rá: 
B8.W játék 


évekbe kerül bárkinek is túlszárnyalni. Biz- 
tos vagyok benne, hogy lesznek olyanok, 
akiknek nem jön be ez a furcsán új játékkon- 
cepció, és az öt pályát is pofátlanul kevés- 
nek találják majd. Viszont, ha egyszer rákat- 
tansz a Black and White-ra, akkor hat lóval 
sem lehet majd elrángatni a géped mellől. 
Engem is csak egyetlen lény tudna most el- 
szakítani ettől a játéktól (mondjuk, amíg 
kétszer végig nem nyomom...): Horned 
Reapernek hívják, és jelenése lenne egy bi- 
zonyos Dungeon Keeper 3-ban... Ha megte- 
hetném, most minden hívőmet az oltárhoz 
küldeném, hogy azért fohászkodjanak, hogy 
a Bullfrog vagy a Lionhead ismét életre kelt- 
se Horny-t... 


Bad Sector 


ha éppen arra volt szükség! Black 8. White 


Black vagy White? Pi 


Sirámaim ellenére azért le 


fs eltalált hangulat Kombatos" rész 
kell FEZGISISZE TEST hogy aby Peter Molyneux" — csak egy lényed 
a Black and White egy fan- eddig sohasem lehet 
tasztikusan eltalált hangu- látott mestersé- csak öt pálya 
ges intelligenciájú 


latú, gyönyörű grafikája, 
zseniális játék. A lény mes- 


terséges intelligenciájával GRAFIKA 

a készítők olyan etalont ál- HANGHATÁS 
lítottak fel (a fentebb emlí- ZENE 

tett DK2-s fenntartásaim elle-  JÁTSZHATÓSÁG 


nére), amelyet - szerintem — 


fantasztikusan 


virtuális lény 


KONTRA 
idióta , Mortal 


evés játéktervező mondhatja el ma- 
ha gáról, hogy igazán eredetit, stílus- 

teremtőt alkotott; Peter Molyneux 
viszont, a Populous, a Powermonger, 
a Magic Carpet, az eredeti Theme Park és 
most a legutóbbi Black and White atyja ezt 
abba sem bírja hagyni. Molyneux igazi kü- 
lönc: annyira komolyan veszi a játékkészí- 
tést, hogy saját cégét, az 1987-ben alapí- 
tott Bullfrogot is képes volt otthagyni, hogy 
egy teljesen újat alapítson. Az ok: a Bull- 
frogot felvásárló Electronic Arts hiába biz- 
tosított szerződésben teljes alkotói szabad- 
ságot a Bullfrog gárdájának, azzal nem szá- 
moltak, hogy Molyneux mennyire unni és 
utálni fogja majd az állandó tárgyalásokat, 
amelyek megvonják majd kedvenc időtölté- 
sétől, a játékkészítéstől. Ő inkább fogta 
magát és 1995-ben otthagyta az egészet, 
megalapította a Lionheadet, és friss csapa- 
tával együtt belevetette magát a Black and 
White készítésébe. 


Molyneux, amióta az eszét tudja, a játékok 
szerelmese. Anyja egy játékbolt tulajdonosa 
volt, de Peter kielégíthetetlen játékszenve- 
délyének ennyi sem volt elég. Állandóan ösz- 
szetörte a játékokat, aztán megpróbálta más 
alkatrészekből összerakni. Szerinte innen ta- 
nulta meg a számítógépjáték készítés alapfi- 
lozófiáját. 

Minden kezdet nehéz 


Peter első játéka, az Entrepreneur című 
menedzserjáték nem fenyegette 
a toplistákat: mindössze két pél- 
dány kelt el belőle. Szerencsére 
nem adta fel és az 1989-ben 
megjelent Populousszal 
hatalmas sikert ara- j 
tott. / 
Mólyneux saját ma- 
gát önző tervező- 
nek tartja, mert 
olyan játékokat 
szeret készíteni, 
amelyekkel ő szeret 
játszani. Úgy érzi, 
ereje abban rejlik, hogy 


az eredeti koncepció megőrzésével képes ren- 
geteg részlettel gazdagítani az alapjátékot. 
Egyedül akkor elégedetlen saját magával, 
amikor a végeredmény kezelőfelülete 
(Powermonger), vagy grafikus megjelenítése 
(a Dungeon Keeper első verziójának belső né- 
zete) nem felel a saját és mások elvárásainak 
sem. Az esetleges kisebb bosszúságokért 
azonban bőségesen kárpótolja az a fantaszti- 
kus érzés, amikor az alapötletből működő já- 
ték születik. Persze egy rossz elképzelésből 
csak pocsék dolgok születhetnek, és Peter 

a legjobban attól retteg, hogyha valami alap- 
vetően rossz, akkor arról csak ő, a vezető ter- 
vező tehet. 


Én és mások 


Molyneux-t azonban véletlenül sem szabad 
állandóan saját és más játékain tipródó, foly- 
tonosan agyaló munkamániásnak tartanunk. 
Ha egy játék igazán jó, akkor ugyanúgy bele- 
merül, mint bárki más. Egyedül abban külön- 
bözik a hozzánk hasonló, hagyományos játé- 
kosoktól, hogy képes rossz programokkal is 
sokáig elszöszmötölni: közhely, de az okos 
ugyebár mások hibáiból tanul... 
Emellett a másik oldal is fontos: minden zse- 
ninek vannak példaképei. Molyneux-t például 
Shigeru Miyamoto inspirálta, a Super Mario, 
a Donkey Kong és a Zelda játékok készítője. 
, Természetesen rajong az összetettebb játé- 
kokértis: a Wizardry, a Might and Magic 
és az Ultima játékokat saját állítása 
szerint mind végigjátszotta. ,Imádom 
azt az alapszitut, hogy össze kell ál- 
lítanod egy csapatot, de azért azt 
is meg kell jegyeznem, hogy 
a számítógépes szerepjátéknak 
még sokat kell fejlődnie." 
— nyilatkozta egy interjúban. 
Mellesleg Molyneux is pró- 
bálkozott egy ízig-vérig 
szerepjátékkal még 
a Bullfrog égisze alatt, 
amely Indestructibles 
címmeljelent volna 
meg. Fogalmam sincs 
mi történt vele - kommentálja 
Peter a rá jellemző... nagyvona- 


great one, I kneel before you. 
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lúsággal. , Egyébként elképzelhető, hogy a jö- 
vőben készítek szerepjátékot." - teszi hozzá 
gyorsan. 

A számítógép mellett azonban kedveli az 
élő" társasjátékokat is: az El Grande nevű 
német társasjáték egyik elemét például 

a Black and White-ban is felhasználta. 


Az ihlet... 


Molyneux-t a legváratlanabb pillanatokban 
kapja el az , isteni szikra" O: amikor a kádban 
fürdik, az utcán sétál vagy akár a klozeten ül- 
ve is. (Lásd: Black and White és az illetlenül 
ürítő lények esete... 0). A legtöbb ötlet saját 
bevallása szerint is pocsék, de mindig van 
egy-kettő, amely jobban megragadja: ilyen- 
kor elmeséli barátainak és családtagjainak, 
hogy őkis fűzzék hozzá véleményüket. 

Ennek ellenére Molyneux nem a zseniális 
alapötlet rabja: szerinte játékai leginkább 
azért annyira sikeresek, mert sokkal jobban 
ügyel a részletekre, mint mások. Amikor kita- 
lálta, milyen játékot szeretne, újabb és újabb 
apró kis elemmel fűszerezi, arra azért gondo- 
san ügyelve, hogy a kiindulópont ne sérüljön 
meg. 

Molyneux szívesen segíti a kezdő 
designereketis, ha megkérik rá: 

Azt javaslom nekik, hogy az alapkoncepció 

a lehető legegyszerűbb legyen, és aztis na- 
gyon gondolják végig, hogyan lehet ezt prog- 
ram formájában is megvalósítani. Vizualizál- 
ják maguk előtt minden szinten, hogy milyen 
lesz a kész játék grafikailag és a játékmenet 
szempontjábólis. Nagyon fontos még, hogy 
mindig szem előtt tartsák az eredeti elképze- 
lést, és ne hagyják, hogy az ettől eltérő ötle- 
tek befolyásolják őket. Az utolsó tanácsom 
pedig egyértelmű: a játékfejlesztés mindegyik 
szakaszában játsszanak a saját játékukkal, 
amennyit csak tudnak!" 


A legkedvesebb gyerek 


Molyneux a legelső sikeres játékára, 

a Populousra a legbüszkébb: saját bevallása 
szerint ennek a játéknak a legtisztább az 
alapkoncepciója. Emellett vannak olyanokis, 
amelyekre kevésbé szívesen emlékszik: ha 
visszamehetne az időben, akkor a legszíve- 
sebben a Powermongert pofozná helyre: , Re- 
mek ötlet volt, de tönkretette a játékélményt 
az agyonkomplikált kezelőfelület." — mondja 
Molyneux szomorúan. (Ebben egyébként nem 
értek egyet vele: a Powermonger egyik örök 
kedvencem, az első Populous viszont nekem 
valahogy nem jött be.) 


Amit legjobban szeretek 
magamban, az a szerénység" 


- mondta volna Molyneux, ha ő lett volna 
Bástya elvtárs. Mint minden más médiumnak, 


A Logitech jóvoltából egy iFeel Mouse-t sorso- 
lunk ki a helyes megfejtést beküldők között. 
Tennivalótok mindössze annyi, hogy az 
alábbi három kérdésre helyesen válaszolja- 
tok és sorsolásunkon szerencsével járjatok! 


1. Mennyi időnként kell tisztítani 
a görgőt? 
a) havonta 
b) kéthavonta 
c) soha, mert optikai 


2. Mit csinál aziFeel egér? 
a) letépi a kezed 
b) érezhetővé teszi a felületeket 
c) megállás nélkül remeg 


3. Milyen színű led világít az egér hasán? 
a) kék 
b) hupikék 
c) piros 


Megfejtéseiteket erre a címre küldjétek: 
1065. Budapest Révay utca 10. 
(GamesStar szerkesztőség) 

A borítékra írjátok rá: 

B8W Egér 


a játékkészítők világának is megvannak a ma- 
guk sztárjai. John Carmack és John Romero az 
FPS-rajongók istenei, Sid Meier és American 
McGee pedig a saját nevüket is a játékaik elé 
biggyesztették. Természetesen Molyneux is 
büszke a sajátjaira, de azért nem szállt a fejé- 
be a dicsőség. ,Ebben a médiumban furcsa, 
de kellemes érzés, ha az ember híres. Nagyon 
nagy megtiszteltetésnek érzem, ha az E3-on 
a gamerek átszellemült arccal gratulálnak ne- 
kem. De azért mindig is próbáltam távol tar- 
tani magam attól, hogy a játékaimért túl sok 
dicsőséget , zsebeljek be". Néha elfelejti a kö- 
zönség, hogy a játékkészítés alapvetően csa- 
patmunka, a Black and White-ban ezt pedig 
annyira fontosnak éreztük, hogy a készítőket 
felsoroló , credits" rész véletlenszerűen írja ki 
a neveket." 

Egyébként érdekes pszichológiai tanulmány 
készülhetne Peter Molyneux Isten-játékaiból. 
Amikor egy interjúban a Black and White-tal 
kapcsolatban megkérdezték, hogy nem gon- 
dolja-e, hogy játéka nagyon emlékeztet a 
Populousra és hogy nem érzi-e úgy, hogy ez 
az ő Populous III-verziója, amilyennek ő sze- 
rette volna, ezt válaszolta: 

"Nem akartam a Populoust újra elkészíteni. 
Viszont tényleg van egy motívum, amely min- 
den játékomban visszatér: mindegyikükben 
kis emberkék vannak. Remélem, egy nap talán 
elég bátor leszek ahhoz, hogy többé ne ké- 
szítsek játékokat kis emberkékkel..." 


Bad Sector 
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Cinemaware 


is hatással lesznek a filmek, és az első részbőlis 


sok mindent átvesznek a készítők. Egészen új vi- 
szonta történetvezetés: Wilfried of Ivanhoe és 


2Úr1149-dik évében... - ezzel a mon- 
A dattal szerzett villámgyorsan világhírt 
a Cinemaware mintegy 15 évvel ezelőtt. 
Játékuk, a Defender of the Crown rövid idő alatt 


kultuszjátékká vált. Még azok is ismerték, 


játék keretein belül. A játékos Robin Hood 
egyik rettenthetetlen cimboráját alakította, 


remtenie a király nélkül maradt Angolhonban, 


nek. A különböző hőstetteket hangulatos kö- 
zépkori környezetben kellett végrehajtani, 
amíg el nem érkezett a győzelem pillanata. 


A múlt és a jelen 


szoftverfejlesztő céget alapított. PC-re és követ- 
kező generációs konzolokra akarnak játékokat 
fejleszteni. (Ahogy a legtöbb mai , szoftver- 
gyár".) Mi ebben a pláne, hiszen szinte naponta 
történik ilyen? 


programok frissített változatai szerepelnek, de 
természetesen új játékokatis szeretnének meg- 
valósítani, egyidejűleg több platformra is fej- 
lesztve őket. Mindenekelőtt azonban az egykor 
hatalmas sikert aratott Defender of the Crown 
folytatását akarják elkészíteni, Defender of the 
Crown 2 néven. 

Bárjogilag már nem lett volna szükség Bob és 
Phyllis Jacob beleegyezésére (ők az első rész al- 


kotói), ennek ellenére megbeszéltük terveinket a 


Cinemaware volt dolgozóival. Annyira tetszett 


akiknek gépére nem készült verzió. Ezelőtt s0- 
ha nem volt annyira izgalmas, élvezetes és vál- 
tozatos a harc az angol királyi koronáért, mint e 


tolvaj-hős barátjával karöltve rendet kellett te- 


és igazságot kellett szolgáltatnia a védtelenek- 


2000. szeptember 3-án egy sajtótájékoztatón ki- 
derült, hogy néhány volt Activision alkalmazott új 


A cég neve hallatán azonban az idősebb gémerek 
valószínűleg felkapják a fejüket: Cinemaware! Az 
alapítók tervei között a Cinemaware által kiadott 


más lovagok helyett most egyedül Robin Hood bő- 
rébe bújhatunk, és most már nemcsak Angliát sza- 
badíthatjuk fel a zsarnokság alól, hanem a szegé- 
nyeketis meg kell védenünk és segítenünk €. En- 
nek hatására persze hamar össze fogjuk akasztani 
bajszunkat a gonosz, , testvérét", Oroszlánszívű 
Richárdot senyvedni hagyó János herceggel. Meg- 
marad a nagy előd csodálatos középkori hangula- 
ta: párviadal és stratégia, csapatok irányítása és a 
várostrom egyaránt szerepelni fog a programban, 
a kor divatját követve valós időben. Ezúttalis vi- 
hetünk végbe egyéni hőstetteket; lovagi tornán 
vehetünk részt, karddal törhetünk utat a kincs- 
hez, vagy katapult segítségével szüntethetjük 
meg a várfalak jelentette kisebb-nagyobb akadá- 
lyokat. Játszhatunk lovas üldözőst, illetve fjunk- 
kalkellemetlenkedhetünk az ellenfélnek. 

Nem lehet panaszunk a zenei aláfestésre sem, hi- 
szen az első rész zeneszerzője működik közre 
mostis, de segítségül bekapcsolódik egy szimfo- 
nikus zenekaris... Számíthatunk DVD változat ki- 
adására is, de remélhetőleg a CD verziót sem 
hagyják el az alkotók. A viszonylag rövid játékidő 
(20-35 óra...) ellensúlyozására a játék vége több- 
féleképpen is alakulhat, attól függően, hogy mit 
sikerült elérnünk. Elképzelhető, hogy sikerül le- 
győzni az ördögi János herceget, egyesítjük Ang- 
liát, de Oroszlánszívű Richárdot már nem tudjuk 
kiszabadítani, mert nincs meg a kiváltásához 
szükséges pénz. A játék még viszonylag kezdeti 
stádiumban leledzik — az önjelölt Robin Hoodok- 
nak 2002 tavaszáig még várniuk kell. 

Uhu 


Defender of the Crown 2 


nekik az ötlet, hogy első beszélgetésünket továb- 
biak követték, ahol megosztottuk egymással a ta- 


gi 


; feeling visszatér 
pasztalatainkat" - meséli ela történetet az új cég Walter Scott k 
alapítóinak egyike, Lars Batista. A találkozás óta Ivanhoe-ja 
a tízfős fejlesztőcsapat tagjai folyamatosan kon- megelevenedik 
zultálnak az , öreg rókákkal". S ÖKÍÉle JéfEkCleE 


ötvöződése 


...Meg a jövő 


Az eredeti Defender of the Crown sokat merített a 
régi Robin Hood filmekből. Ugyanígy a folytatásra 


Criterion Studios 


z I-War határozottan kellemes űr- 
És szimulátor volt a maga idejében. Ezt 

mondták a játékosok, ezt írták a kri- 
tikák - az eladási eredmények azonban 
mégis messze elmaradtak a várakozástól. 
Szerencsére a Criterion Studios fejlesztői 
nem keseredtek el a számok láttán, és öröm- 
mel jelenthetjük, hogy a játék második ré- 
szénél igen alapos munkát végeztek. A ha- 
marosan polcokra kerülő Independence War 2: 
Edge of Chaos ugyanis sokkal több annál, 
mint amit manapság néhány szoftvercég 
folytatás címszó alatt küld a boltokba... 


A közel két és fél éves fejlesztőmunka első és 
legszembetűnőbb eredménye a hihetetlenül 
látványos és színpompás grafika - igaz, erre 
már az I-War első részében sem lehetett pana- 
szunk. Mindezek ellenére érdemes külön is 
szót ejteni róla, hiszen még a mai játékok szín- 
vonalához mérve sem mindennapi az a részlet- 
és látványgazdagság, ami a szimulátor részt 
jellemzi, és a , Szilikon-izzasztó" átvezető ani- 
mációkról sem szabad megfeledkeznünk. 
Alapjaiban változott meg a játékmenet, az 
I-War 2-ben ugyanis szakítottak az első rész- 
ben alkalmazott kötött küldetésrendszerrel. 
Hősünk a jól bevált , Elite szisztéma" módjára 
szabadon választhat, hogy nagymamája, a ké- 
tes hírű Lucretia nyomdokaiba lépve űrkalóz- 
ként keresi meg a betevő rakétára valót, 
avagy inkább a , helyes" útra tér, és a hatósá- 
gok szolgálatában próbál némi profitot ter- 
melni. Míg más Elite származékokban akár új 
űrhajót is vehettünk magunknak, itt be kell 
érnünk különleges elemek - u.n. , modulok" — 
hajóhoz kapcsolásával. Későbbiekben akár 
minihajókat is kapcsolhatunk űrsiklónk tör- 
zséhez, amelyek aztán a leválasztásukat köve- 
tően önállóan is képesek különböző feladatok 
elvégzésére. Mivel minden küldetés előtt sza- 
badon megváltoztathatjuk hajónk szerkezeti 
felépítését, ez a megoldás egy igen érdekes 
stratégiai elemet kölcsönöz a játéknak: nem 
lehet ugyanis egyszerre az összes alkatrészt 
kedvencünkre pakolni. Alaposan át kell gon- 
dolnunk, hogy mire is lehet szükségünk az 
előttünk álló bevetésen, hiszen egy-egy tes- 
tesebb kiegészítő bizony hajónk irányítható- 
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ságát, manőverező képességét is komolyan 
befolyásolhatja. 

Az Edge of Chaos-ban az eredeti I-War egy to- 
vábbfejlesztett, könnyebben kezelhető fizikai 
modelljével ismerkedhetnek az önjelölt kapi- 
tányok. Kezdő pilótáknak ugyan kezdetben 
egy kicsit furcsa lesz, ahogy a hajó néha tehe- 
tetlenül sodródik a nagy semmi közepén, de 
idővel ehhez is hozzá lehet szokni. 

A fejlesztők szerint a játék várható sikerét nagy- 
mértékben köszönheti majd a remek keret- 
sztorinak, Kormányszintű összeesküvés, szuper- 
titkos szövetségek, egy főhős - akinek a szeme 
láttára ölték meg az apját -, bosszú, árulás és 
persze románc - az összes kellék adott egy igazán 
grandiózus meséhez. Aprólékosan kidolgozott 
karakterek, rengeteg átvezető animáció, és ami 
talán a legfontosabb, többféle befejezés. A játék- 
menetteljesen szabad, lényegében mindig azt 
tehetjük, amihez éppen kedvünk van - nem árt 
azonban mindig észben tartani, hogy melyik 

a fontos és melyik a kevésbé fontos küldetés... 
Az I-War-t annak idején igen sok bírálat érte 
a többjátékos lehetőség hiánya miatt, így 

a második részből természetesen ez sem ma- 
radhatott ki. Érdekesség, hogy a hagyomá- 
nyos ,üsd-vágd" játékmódok mellett olyan új- 
donságokatis kipróbálhatunk, mint például 

a CTF űrbeli megfelelője, a Capture the Pod. 

A Starlancer óta csend honol a kereskedős- 
küldetéses űrszimulációk frontján, így való- 
színűleg jó páran fenjük már a fogunkat erre 
a csemegére. Az eddig látottak alapján nem 
hinném, hogy csalódnánk... 


Del 


AMITŐL JÓ LEHET 
Elite tipusú 
játékmenet 
újfajta grafikus 
motor 
összetett sztori 


MENNYIRE 
VÁRJUK 
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tobbard, George Stobbard... Kaland- 
e játékosok, beugrik valakinek ez a 

név? A derék amerikai fiatalemberrel 
a Broken Sword első részében nyomozhat- 
tunk egy titkos templomos társaság, a má- 
sodikban pedig egy maja istenséget kulti- 
váló banda után. Amikor ez a két remek kis 
kalandjáték nem sokkal egymás után meg- 
jelent, még mindenkinek teljesen megfelelt 
a hagyományos, puzzle-feladatokon alapuló 
játékmenet, a rajzfilmszerű 2D-s grafika, a 
point-n-click kezelőfelület. De hát változ- 
nak az idők: George-nak immár 3D-ben kell 
helytállnia, és már nem elég pusztán logi- 
kájára hagyatkoznia, hanem harcolni és lo- 
pakodni is meg kell tanulnia... 


Gondolom azok, akik játszottak a Revolution 
korábbi kémes kalandjátékával, az In Cold 
Blood-al, azok a bevezetőm láttán a Broken 
Sword 3-nális hasonló motorra és játékmenet- 
re számítanak. (Aki nem olvasta volna decem- 
berben megjelent cikkünket az In Cold Blood- 
ról: egy vérbeli kémes akció-kalandról van szó, 
amelyben egyenlő arányban keveredtek az ak- 
ció és a logikai elemek. Bár nem volt rossz já- 
ték, a hagyományos kalandok rajongóit egy ki- 
csit elkedvetlenítette a Resident Evil-féle ál- 
3D-s grafikus motor, és általában az a tény, 
hogy manapság szinte minden kalandjátékban 
kötelezően találunk akcióelemeketis...) 
Sajnos, egyelőre még csak néhány artwork-öt 
sikerült szereznünk a BS3-ról, így nem lehetünk 
biztosak a grafikus motortilletőleg, de Charles 
Cecil, a Revolution Software igazgatójának sza- 
vai nem hagynak kétséget afelől, hogy az 
engine és a játékmenet terén nagyon sok ha- 
sonlóságot találunk majd az In Cold Blood-al: 
Báriszonyúan büszkék vagyunk az előző két 
Broken Sword részre - nyilatkozta Cecil - mégis 
úgy éreztük, hogy a point-n-click technológiájú 
kalandjátékok határait már nem lehet tovább 
feszíteni. Új generációs rendszereket dolgoz- 
tunk ki, és már biztosak vagyunk abban, hogy 
ezeket használjuk majd a Broken Sword-hözis." 
Ez az óvatos megfogalmazás persze még nem 
jelenti automatikusan azt, hogy egyazegyben 
az ICB-motort használja majd a Broken Sword 
3 is, de igen nagy az esély rá, mivel éveken 


keresztül dolgoztak rajta, és a kémes akció- 
kaland után következő Road to Eldorado is lé- 
nyegében erre épült. 

A játékmenetet kidolgozó designer-ek mun- 
kája és a forgatókönyv is elkészült. Az előző 
két rész férfi és női főszereplője, George és 
Nico ismét visszatérnek, de ahogy ezeken a 
képeken is láthatjuk, sokkal karakteresebbek- 
ké, érettebbé váltak" - nyilatkozta Cecil. 

A sztori állítólag ismét a világ legegzotikusabb 
tájaira kalauzol el minket, és a régi barátok 
mellett új ellenségekkel is találkozni fogunk. 
A Revolution igazgatója aztis elárulta, hogy a 
harmadik rész sokkalinkább emlékeztet majd 
egy, a Holywoodi klasszikus mozikat idéző sötét 
akció-thrillerre, mint az előző részek. ,tt a játé- 
kosnak nem elég már egyedül logikáját használ- 
nia; időnként lopakodnia vagy harcolnia is kell, 
hogy érvényesülni tudjon"- tette hozzá Cecil. 
Ez a játékmenet pedig, bizony, nagyon is is- 
merős az In Cold Bloodból... 

Most akkor a hozzám hasonló, klasszikus ka- 
landjáték rajongó örüljön, vagy sem? Először 
is örüljünk, ha egyáltalán lesz a játékból PC-re 
valami: az előzetes hírek először csak PS2 és 
X-Box verzióról beszéltek, és csak később erő- 
sítették meg a hírt, hogy mégis lesz Broken 
Sword 3 PC-re is. Én személy szerint osztom 
egy, a játék hivatalos fórumán nyilatkozó BS- 
rajongó véleményét: számomra sem túl öröm- 
teli dolog, hogy a Broken Sword sorozatból is 
félig akciójátékot csinálnak, de mit tehetünk, 
ha ez az ára, hogy a harmadik rész egyáltalán 
megjelenjen...? 


Bad Sector 


Broken Sword: 


helyszínek 

izgalmas történet 
az akciórész, ha 
nem szúrják el 
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Így néztek ki hőseink az első két részben 


Legend Entertainment 


emis olyan régen kiadtak egy ver- 
Ny hetetlennek tűnő FPS játékot, mely 

a Ouake nevet kapta. Röviddel utá- 
na megjelent az Unreal, és ugyan a mai na- 
pig nem tudta lepipálni, lehetett sejteni, 
hogy bajok lesznek vele. Az évek folyamán 
mindkét programnak megjelentek a folyta- 
tásai, és kiderült, hogy e két , világ" igen 
nagy ellenfele egymásnak, és egyik sem tud 
egyeduralomra törni. 


Az Unreal pályafutása igazából az Unreal 
Tournament megjelenésével erősödött meg, hi- 
szen ebben volt kiváló multiplayer játékrész. Az 
Epic csapata, e remek játék alkotója gőzerővel 
dolgozik az újabb nagy dobáson, az Unreal 2-őn. 
A játék főszereplője és a pályák - annak elle- 
nére, hogy az Unreal univerzumban vannak 
elhelyezve - teljesen mások lesznek, mint az 
első epizódban. Itt egy olyan katonát alakí- 
tunk, akinek feladata az emberi élet védelme- 
zése lesz. Ezt 13 küldetés 25 különböző pályá- 
ján kell véghezvinni. Megfordulunk majd ipari 
városban, barlangvilágokban, ellenséges űr- 
hajón, és még sorolhatnám. Az átlagos FPS já- 
tékokkal ellentétben itt nem csak pusztítani 
kell az ellent, hiszen többször lesz feladatunk 
pl. egy személy kimentése a bázisból, vagy 
egy tárgy eljuttatása valakihez. A küldetések- 
hez segítőink is lesznek (egy pilóta, egy min- 
denes, és egy egzotikus harci-maca), akikkel 
nemcsak együtt harcolni, hanem beszélgetni 
is tudunk. A játék kimenetele függhet a kér- 
désekre adott válaszoktól is. 


Játékmódok, fegyverek... 


Az Unreal 2-ben elődeivel ellentétben a single 
player mód mellett egyaránt lesz multiplayer 
is. A többjátékos módok között megtalálhat- 
juk a deathmatch, a team deathmatch, a last 
man standing, a capture the flag módokat, va- 
lamint egy olyan extra lehetőséget is, mely- 
ben akció- és stratégia elemeket ötvöznek. 

A fegyverek választéka tovább bővült. A márjól 
ismert Rocket Launcher, Assault Rifle, Sniper 
Rifle mellett megismerhetjük a Flamethrower-t 
(lángszóró), a Takkra-t (sok kis gyilkos rovart 
lövell ki) , a Leech Gun-t (ami lelassítja az el- 
lenfelet, és, ha jól céloztunk, akkor még az 
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energiáját is elveszi), valamint 

egy továbbfejlesztett Grenade 

Lancher-tis (mellyel nemcsak grá- 

nátot, hanem füstbombát, vagy akár 

időzített aknátis lőhetünk). A végle- 

ges verzióban összesen 15 fegyver 

közül választhatunk. 

Az Unreal 2 ismét tele lesz jobbnál 

jobb ellenfelekkel: összesen 24 féle 

kilőhető élőlénnyel találkozhatunk, 

nem számítva a terepet belepő 

gyíkokat, békákat és egyebeket. 

A játék technológiailag is rengeteg fejleszté- 
sen ment át. Mostantól a karakterek 3-3,5 
ezer, a csapattársak 7-10 ezer poligonból 
épülhetnek fel. Emellett a pályák akár százszor 
részletesebbek is lehetnek: olyan hatalmas te- 
repekkelis találkozhatunk, amin több napon 
át keresztül barangolhatunk. És ami szintén 
elég fontos újítás - bár ezt csak az egyjátékos 
módban fogjuk értékelni - a karakterek arcki- 
fejezései tökéletesen leolvashatóak lesznek. 
Ismétigen nagy vihar készül a játékvilágban, 
hiszen a néhány hete bemutatott Doom 3 erős 
ellenfélnek ígérkezik. Mindkét játékra igaz, 
hogy nem elég egy fantasztikus grafikus mo- 
tor, ha nincs meg hozzá a kellő körítés, eset- 
leg nincs elég lehetőség. A Doom folytatásá- 
ról egyelőre csak egy rövidke animációt lát- 
hattunk, a játékmenetről semmit sem lehet 
tudni. Az biztos, hogy az idei E3-on csak az 
Unreal 2 kerül bemutatásra, annak ellenére, 
hogy mindkét program valamikor ez év végén, 
vagy 2002 elején várható a boltokban. 


ZeroCool 


rengeteg mód és 
lehetőség 
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a eljátszunk a gondolattal, hogy lé- 
há tezik a programok számára túlvilág, 

akkor ott bizonyosan találunk egy 
játékot, ami hónapról-hónapra boldogan 
tekintget az aktuális felhozatalra, hiszen 
leszármazottai rendszeresen feltűnnek 
a friss toplistákon. Az ősatya, a Sim City 
után igazgathattunk vidámparkot, hangya- 
bolyt, szigetet, hétköznapi embereket, és 
még felsorolni is képtelenség, hogy mi min- 
dent. Ám egy felröppent pletyka, egy előze- 
tes hír újra és újra rádöbbent bennünket ar- 
ra, van olyan területe az életnek, ahol még 
nem ragadhattuk kezünkbe az irányítást. 
Segítségül elmondom, nem tűzoltók le- 
szünk, nemis katonák, úgyhogy hamarosan 
- kizárásos alapon - vadakat kell terelnünk. 


Gondolom, a cím világossá teszi, hol zajlik 
majd a játék, és mitis kell majd tennünk a si- 
ker érdekében. Bizony, egy állatkertet kell 
megterveznünk, benépesítenünk, s megfele- 
lően üzemeltetnünk, hogy gazdasági éveinket 
egy idő után nyereséggel zárjuk. Az ilyen jel- 
legű programokat ismerve, előre lefogadom, 
nem lesz könnyű dolgunk! 

Százas nagyságrendű eszköz, épület és persze 
állatsereg várja, hogy kitűntessük direktori fi- 
gyelmünkkel. Most mindenki kiélheti gyer- 
mekkori vágyait. Ha teszem azt a tigrisek mi- 
att kellett szüleinknek minden hónapban el- 
vinni minket az állatkertbe, akkor most akár 
egy tigriskertet is berendezhetünk, ahol 

a legnagyobb változatosság az lesz, hogy fü- 
ves, sziklás vagy erdős terepen tűnnek fel 

a csíkos nagymacskák. Más kérdés, hogy 

a nagyközönség miként fog reagálni erre 

a páratlan létesítményre. 


Majom, kenyér, fa 


Az élőhelyek megtervezésének központi sze- 
repe lesz a játékban, hiszen a gondatlan mun- 
ka komoly bosszúságokkal, ne adj Isten, tra- 
gédiávaljárhat. Az úgye a kisebbik rossz, ha 
fürge majmaink megpattannak kijelölt terüle- 
tükről, mert túl közel telepítettünk egy tere- 
bélyes lombkoronájú faóriást. Az viszont már 
nemcsak bosszantó, de szerfelett veszélyes is, 
ha az oroszlánok szálláshelye mutat biztonsá- 


Microsoft 


gi hiányosságokat. Ezért nagyon hasznos, 
hogy jól sikerült élőhelyeinket elmenthetjük, 
s későbbi alkalmakkor egy gombnyomásra 
elővarázsolhatjuk. Mi több, mód nyílik majd 
a házi barkácsolású mikrokörnyezetek 
Internetes cseréjére is. 

Nem elég kiváló fészket építenünk szeretett 
állatainknak, folyamatosan figyelni kell igé- 
nyeiket, reakciójukat. Az olyan alapvető dol- 
gok, mint élelmezés, egészségügyi gondozás 
mellett az összeférhetetlenségekről sem sza- 
bad megfeledkeznünk. Itt ne olyan trivialitá- 
sokra gondoljatok, minthogy nem szabad 

a zebrát a leopárd ketrecébe zárni, mert elő- 
fordulhat az is, hogy azért kaparja a falat 

a prérifarkas, mert herótja van a szomszéd- 
ban állandó ricsajfesztivált tartó majmoktól. 


Karanténba zárt állatok 


Érdekes elgondolás, hogy (hasonlatosan 

a legtöbb autóversenyes programhoz) lesz- 
nek kezdetben zárolt épületek, állatok, ame- 
lyekhez csak egyik-másik küldetés sikeres tel- 
jesítése után juthatunk hozzá. Ilymódon sze- 
rezhetünk be olyan egzotikumot, mint példá- 
ul a gyönyörű szép, de a kihalás szélére került 
óriás panda. Egy ilyen állat tartása már nagy 
felelősséggel jár, de mire ide eljut a játékos, 
remélhetőleg már a kisujjában lesz a szakma 
összes fortélya. S ha majd minden küldetéssel 
végzünk, nyugodtan lépjünk ki a programból, 
indítsunk el egy szövegszerkesztőt, és kezdjük 
el megírni pályázatunkat a Fővárosi Állat- és 
Növénykert igazgatói posztjára. 9 


-csonti- 


a 50 : 
szokásos formáját 
az állatkert 
különleges 
hangulatát képes 
lesz visszaadni a 
program —. 3 
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égre, végre, végre ! Úgy látszik, hogy 
Ve a polgári repülőgép-szimuláto- 

rok megszállottjai számára elérkezik 
a kánaán. Nemis olyan régen ódákat zengtem 
a Flight Unlimited harmadik részéről, hossza- 
san méltattam a FS 2000 újdonságait, előnye- 
it, de annak ellenére, hogy mindkét program 
visszafogottan is profinak nevezhető, mégis 
voltak hiányosságaik. Ezeket azonban feled- 
jükis el, hiszen a FS 2002 ismét nagy előrelé- 
pésnek ígérkezik, és végre nem kell azon 
bosszankodnunk, hogy miért nem képes vala- 
ki egybegyúrni a fent említett két játékot és 
hozzá egy kis Fly!-t. 


Az egyik legfontosabb újítás az, hogy nem lesz 
a program többé , néma kacsa", azaz megjele- 
nik benne a valós idejű rádiózás, az ATC (Air 
Traffic Control) használata. Egyszerű billen- 
tyűzetparancsokkal kommunikálhatunk a földi 
irányítással, kérhetünk engedélyt a taxizásra, 
a felszállásra, a légtér keresztezésére, a meg- 
közelítésre és a landolásra is. A másik fontos 
változás, hogy ezentúl már nem leszünk egye- 
dül: a légtér megtelik forgalommal, a repülő- 
terek környéke, valamint a fontosabb repülési 
útvonalak mind-mind zsúfoltak lesznek. Nem 
lehet tehát félvállról venni egyetlen felszállást 
vagy landolást sem, hiszen innentől kezdve 

a sorrendreis figyelnünk kell, valamint arra, 
hogy a megadott folyosókon közlekedjünk. 
Önmagában ez a két változás is elegendő lehet- 
ne ahhoz, hogy megjósoljuk a játék sikerét, de 

a készítők továbbmentek. Bár a grafikára nem 
lehetett panaszunk, mégis újabb látványeffek- 
teket és grafikai modellezést készítenek. A re- 
pülőgépeket eddig soha, egyetlen játékban sem 
dolgozták ki annyira részletesen, mint ahogyan 
itt látható lesz. Igaz, ezek leginkább az újonnan 
megjelenő géptípusokat érintik majd, de a régi 
gépek kinézetétis átdolgozzák. 

Ha már a gépparknáltartunk: három új repülő- 
gép került a választékba. A Cessna 1725-ről kár 
lenne sokat beszélni, hiszen közkedvelt kisgép, 
a Cessna Caravan azonban már igazi kuriózum: 
nemcsak betonra, hanem nagyobb folyókra és 
tavakra is landolhatunk vele. Az igazi nagy- 
ágyú, a Boeing 747-400-as típus, amely a világ 
legelterjedtebb és legismertebb utasszállítója. 


A kibővült gépparkhoz természetesen csatlakoz- 
nak új küldetések és újabb repülésoktató felada- 
tokis. Ennek ellenére a gyakorlottabb pilóták 
nem sokidőt töltenek majd e feladatokkal, ha- 
nem rögtön szabadrepülést választanak az álta- 
luk repülni kívánt útvonalon, és számukra sokkal 
izgalmasabb lehet az a tény, hogy virtuális piló- 
tafülke-nézetben is működni fognak a műszerek! 
Az utolsó nagyobb hiányosságot, az üres terü- 
letek gyakori látványát is megoldották. Vélet- 
lenszerű tájgenerálással jelenik meg a terep, 
mindig találhatunk majd valamilyen tereptár- 
gyat: egy-egy farmot, háztömböket, kisebb 
falvakat. Olyan érzésünk lesz tehát, hogy 
nemcsak fent a légtérben, hanem alattunk is 
zajlik az élet, igaz, ez a látvány minimum 

6-8 ezer láb magasságból lesz élvezhető, kö- 
zelebb kerülve már láthatjuk az elmosás jeleit. 
Mindezek nagyon szépen hangzanak és az 

a megdöbbentő bennük, hogy ha megvalósul- 
nak, akkor elkészülhet minden idők legjobb, 
legélvezetesebb szimulátora. A most napvilá- 
got látott képeket tekintve magatok is láthatjá- 
tok, hogyitt valóban valami nagy dolog készül, 
amely már-már karnyújtásnyi közelségbe hoz- 
hatja a repülés világát. Igaz, ehhez nemcsak tü- 
relemmel kell lennünk ez év őszéig, hanem 
gyűjtenünkis kell a pénzünket: a Microsoft já- 
tékok, és különösen a FS sorozat, sosem tartoz- 
tak az olcsó játékok táborába, sőt. A jelenlegi 
FS 2000 Professional Edition 24 000 Ft körüli 
áron kapható, a folytatás pedig várhatóan en- 
nélis többe kerül majd, de még mindig olcsóbb, 
mint egy 747-400-as Boeinget tartani... o 


gyönyörű grafika 
élettel teli légtér 
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háború... a háború sohasem 
AA változik... Immár harmadszor hall- 

hatjuk ezt a baljós hangon kiejtett 
mondatot minden idők egyik legdepresszió- 
sabb világú szerepjáték sorozatának beve- 
zető mozijában. A Fallout Tactics-ben ismét 
visszatérhetünk a Mad Max filmek poszt- 
apokaliptikus rémálmát idéző világba, hogy 
a Brotherhood of Steel nevű elit katonai 
szervezet oldalán egyre keményebb külde- 
tések során szálljunk szembe a vérünkre 
szomjazó galerikkel, nomádokkal, mután- 
sokkal és a nukleárisan szennyezett Föld 
egyéb rémségeivel. A környezet tehát a har- 
madik részben is , megnyugtatóan" a régi, a 
játékmenet viszont megváltozott: ezúttal 
kevesebb szerepjáték elemmel találkozha- 
tunk, és több, az X-Com és a Jagged Alliance 
által fémjelzett taktikai harcban vehetünk 
részt. A program jóval nehezebb is lett: csa- 
patunk minden egyes tagjára és azok speci- 
ális képességeire is szükségünk lesz, ha a 
romok közt leselkedő bandák tömeges és 
brutális támadásait túl akarjuk élni. A ma- 
gányos hősök ideje lejárt... 


Érthető tehát, hogy a játék címe miért nem 
Fallout 3, és biztos vagyok benne, hogy azok 
a hardcore szerepjáték rajongók, akik egy tel- 
jesen átdolgozott, végső fináléra vágytak, 
egy kicsit csalódni fognak a Tactics-ben. Szer- 
zett persze új híveket is a sorozat: a Jagged 
Alliance 2 és küldetéslemeze óta ugyanis nem 
jelent meg semmi olyan a piacon, amely a kö- 
rökre osztott, taktikus kommandós játékok 
híveinek éhségét csillapította volna. 

A küldetések nyitottabb, többféle módon 
megoldható jellegének tehát ebben a játék- 
ban búcsút mondhatunk: a parancsnokság kis 
csapatunkat konkrét helyszínekre, konkrét 
feladatokkal küldi ki. 


rCsatlakozz hozzánk, Max! Ott 
kinn a prérin csak dögbogár 
vagy..." (Mad Max 2) 


Ajátékos ezúttal az első részbőlisme- 
rős Brotherhood of Steel-be, egy 

fejlett technológiát használó fanati- 
kus katonai szervezet soraiba kerül. 


A Fallout 1 és 2 közötti periódusban az eleinte 
gyengébb BOS az USA (illetve ami megma- 
radt belőle) keleti része felé próbál terjesz- 
kedni. Ennek az , előretolt helyőrségnek" 
sokkal nehezebb dolga van nyugati kollegái- 
nál: külső forrásból kell az újoncokat felven- 
nie, valamint a fennmaradásához szükséges 
fegyvereket és technológiát beszereznie. A 
központ a keleti részleget ráadásul azzal is 
megbízta, hogy nehéz helyzetében is pró- 
báljon rendet teremteni a nomádok, a mu- 
tánsok és az őslakosság közt folyó harcok- 
ban - bármilyen áron. 

Bár a Fallout Tactics alapvetően küzdelme- 
sebb az előző részeknél, a küldetések ter- 
mészetesen itt is fokozatosan nehezednek. 

A játék során egyre keményebb ellenfelekkel 
találkozunk: eleinte csak kisebb fosztogató 
szabadcsapatokkal, később egyre szervezet- 
tebb klánokkal kell felvennünk a harcot. Az 
FT egyik legélvezetesebb vonása, hogy a ké- 
sőbbi küldetésekben egykori ellenségeinket 
is felvehetjük csapatunkba. Szükségünk is 
lesz rájuk: a játék vége felé kiderül, hogy a 
legkeményebb összecsapásokat nem velük 
kell megvívnunk, hanem egy furcsa, a 
Fallout világában eddig ismeretlen szerve- 
zettel, amely , Nyugati Veszedelemnek" hív- 
ja magát. Nem akarom lelőni a poént, de 
annyit elárulok, hogy jócskán túl leszel a já- 
ték közepén, mire felfedezed, hogy mi is ez 
a weszély"... 


A szerepjáték elemek roncsai 
közt kutatva... 


Amikor a játékot betöltöttem, hagyományos 
szerepjáték és Fallout rajongóként egy kicsit 
tartottam attól, hogy a taktikai harc miatt el- 
vész a történet varázsa. (Például a két Jagged 
Alliance remek kis játék volt, de azért a sztori- 
val és a világ megformálásával készítőik nem 
kapattak el minket...) Bár a célirányos külde- 
tések miatt kevesebb történeti elemmel talál- 
kozunk, a Fallout világa szerencsére a harma- 
dik epizódban is éppoly megragadó, mint, 
az előző részekben. 
A küldetéseket agombamód 
t növekedő BOS bázisok bunkerjeiben 
parancsnokunktól kapjuk. Itt tudunk 
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cserekereskedelmet folytat- 
ni a különféle 
szállásmesterek- 
kel, főorvosokkal d 
és műszerészekkelis. A legyilkolt ellen- 4 
ség hullájáról felszedett fegyvereket 94 
is érdemesebb inkább a missziók so- 
rán létfontosságú orvosi eszközök- 
re, gyógyszerekre közvetlenül el- 
cserélnünk, mint a helyi fegyverke- 
reskedőnek készpénzért eladnunk, 
mert a zsugori hiéna jó, ha a tize- 
dét megadja nekünk! (Igaz, ez fő- 
leg később lesz jellemző, amikor már sok ha- 
sonló fegyverrel gazdagítottuk őt.) 

A későbbi küldetések során különféle jármű- 
veketis be tudunk szerezni (Mad Max rulez! 
0), amelyekhez szintén itt tudunk szerszá- 
mos készletet vásárolni. Más szerepjátékok- 
ból megszokhattuk, hogy a bázison pénzért 
gyógyítják csapattagjainkat, javítják tárgyi 
eszközeinket - a Fallout világában azonban 
mindent és mindenkit magadnak kell helyre- 
pofoznod. Ennek megvan a negatív oldala is: 
amikor már sokadszor töltöttem vissza a játé- 
kot, mert kezdő orvosom véletlenül megvakí- 
totta vagy megcsonkította a pácienst, eset- 
leg a szerelésben jártasabb (de nem 
eléggé...) karakterem képtelen volt megjaví- 
tani a leroncsolódott járművet (közben pedig 
mindketten elhasználták a gyógyszert és a 
szerszámos készletet), akkor elég sokat 
szentségeltem. Másrészről viszont nagyon 
tetszik, hogy minden egyes sikeresebb gyó- 
gyításnál vagy javításnál szakemberünk te- 
kintélyes tapasztalati pontokkal gyarapodik 
- ezt a vonást kevés hagyományos szerepjá- 
tékban találjuk meg. 


rr:--de senki sem 
él olyan világo- 
2 5an emlékeim- 
tesben, mint az 
országúti harcos, akit mindenki 
csak Max-nek hívott..." 
(Mad Max 2) 


A karakterek fejleszthető tulajdon- 
ú ságai és maga a karaktergenerá- 
lás is szinte teljesen megegyezik 
az előző két Falloutéval. A hét fő 
jellemvonásért (erő, állhatatos- 
ság, percepció, fürgeség, 
karizma, intelligencia, és szerencse) pontokat 
kapunk, a rengeteg gyakorlati képességért 
pedig százalékos arányt. Mivel az előző ré- 
szektől eltérően most alapvetően egy harcori- 
entált, taktikai kommandós játékról van szó, 
szinte mindegyik csapattagnak értelemszerű- 
en a különféle fegyverek használatára vonat- 
kozó jártasságot érdemes fejleszteni - kevés- 
bé jelentős például a párbeszédre vonatkozó 
skillek csiszolása. Ugyanakkor gondolnunk 
kell az ellenség taktikusabb megközelítésére, 
vagy az esetleges sérülésekre is: minden csa- 
patban szükség van orvosokra, vagy a lopako- 
dás mestereire. 
Találkozunk a játék során szerezhető , mel- 
lékjártasságokkal" (perks) is, amelyek nem- 
csak közvetlenül harctéri teljesítményünkre, 
de más képességeinkre is hatással lehetnek. 
Mindent összevetve a Falloutnak rendkívül 
bonyolult tulajdonságrendszere van, úgy- 
hogy nagyon ügyeljünk arra, hogy merre 
fejlesztjük karakterünket, mert egy-két 
rossz választással alaposan elronthatjuk! 
(Nekem az első karimat sikerült is 
elszúrni...9) 
Nagyon figyeljünk arra is, hogy milyen ener- 
gia- vagy képességjavító ,orvossággal" 
(értsd: droggal) etetjük meg embereinket. Az 
még a kisebbik baj, ha rákattannak, 
(,addicted"-ek lesznek), a nagyobbik az, 
hogy néhány durvábbik fajtától teljesen elhü- 
lyülhetnek! (Vagy finomabban fogalmazva: 
sÁrasztikusan redukálódhat az intelligencia- 
szintjük"). Néha egészen furcsa dolgoktól is 
csökkenhetnek a csapat képességei. Egy 
Falloutos fórumon olvastam, hogy egy FT já- 
tékos egész csapatának legfontosabb ér- 
tékei valamilyen különös okból pirosba 
mentek. Eleinte nem értette, hogy mi a 
helyzet, aztán kiderült, 
hogy egy olyannyira ré- 
mesen büdös szupermu- 
tánst vett fel a csapatba; hogy a többiek 
ezt egyszerűen nem tudták elviselni! 


Itt a fegyverek beszélnek... 


Ebbőlis látszik tehát, hogy a Fallout 
;, Tactics nem vesztette el teljesen sze- 
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repjáték örökségét. A tipikusan erre a stílusra 
jellemző bonyolult tulajdonságrendszer mel- 
lett azonban a játék fő része alapvetően kü- 
tönbözik a megszokott Falloutos játékmenet- 
től. Szinte teljesen eltűntek például az előző 
részekből megszokott NPC-kkel (nem játékos 
karakterekkel) folytatott választható párbe- 
szédek is. Bárittis sokat fogunk másokkal 
szövegelni, de csak végighallgatjuk, mit akar- 
nak, aztán már mehetünkis tovább. 
Aki a Fallout 2-t úgy nyomta végig, hogy meg- 
szokta, hogy mindenhonnan kidumálja ma- 
gát, annak alaposan át kell gondolnia, hogy 
most mire tápol, mert a Fallout Tactics külde- 
tései során először lövünk, aztán (esetleg) 
kérdezünk... og 
A küzdelmek közben kétféle módon nyo- hors 
mulhatunk körökre osztva: egyéni Kg só 
vagy csapatmódban. (Én az egyé- h 
nit használtam.) Kipróbáltam még 
a valós idejű harcotis, de csak fe- 3 Nezz 4 
jetlen öldöklés lett az egészből, f reskedelemmel, ami szintén 
úgyhogy gyorsan kikapcsoltam. A erőteljesen szerepjáték vonás. 
két mód megoszlása egyébként a Szóval, a Fallout Tactics-et egy- 
Jagged Alliance-hez hasonlatos: 7 " aránttekinthetjük stratégai 
valós időben fogunk békésen ba- a Aj! vagy szerepjátéknak, de a kettő 
rangolni, de ahogy összetűzésre 4 tökéletes keverékének is... 
kerül sor, automatikusan körökre A 85 
osztott módba kapcsol a játék. Ösz-  X 
szesen négy nehézségi szint van a 
programban, de még a könnyű fo- 
kozatis aránylag nehéz, úgyhogy izometrikus, ám - bár egy-két op- 
én köszöntem szépen, maradtam ciót be lehet kapcsolni a 3D-s 
a középsőnél. (A magas fokoza- ES kártya tulajdonosainak - ez va- 
tok ebben a játékban az igazi mazochistáknak lójában csak vakítás (lehet vele 
valók...) villogni a játék dobozán). A Fallout Tactics 
Amikor már alaposan belemerültünk ajátékba motorja alapvetően 2D-s. Ez még nem lenne 
és több pályát meg is oldottunk, megint csak feltétlen baj: ha teljesen átrajzolták volna az 
azt vesszük észre, hogy tulajdonképpen nem eredeti Falloutot, hogy még részletesebb le- 


Tikkasztó sivatagok, 
lerombolt városok... 


A játék grafikája teljesen 


vesztek el a szerepjáték elemek a Tactics-ből gyen, akkor a 2D-s izometrikus megjelenítés 

sem, csak átalakultak. Karaktereink is megfelelt volna. Az akár 1024x768-as fel- ; 
(mellék) tulajdonságai, jártasságuk a játék s0- bontásban is játszható, fantasztikusan kidol- A 
rán fejlődik (akár vissza is, ha nem vigyá- gozott hátterek tekintetében nem is panasz- 

zunk), és a meglevők mellé folyamatosan kodom: a grafikusok a nukleáris atombomba 

újabbakat is nyernek, szinteket lépnek, ran- sújtotta, Mad Max-szerű környezetet nagyon 

gokat, címeket szereznek a , Testvériség" s0- érzékletesen adták vissza. Kicsit szomorúbb 

raiban, stb. Látszik, hogy a készítők nagyon voltam az aprócska karaktereket nézegetve, 

ügyeltek arra, hogy az eredeti Falloutok szel- amelyeken szerintem nem sokat változtattak 

lemisége ne vesszen el. Szerepjátékos szem- az első részek óta. Az összképet lerontja ezen 


a kívül néhány furcsa grafikus hiba is 
(tárgyak tűnnek el vagy maradnak 
makacsul a képernyőn arrébb 
scrollozáskor is, stb.), és a 3D 

izometrikus nézetnek felróható ké- 

nyelmetlenség, hogy 
az épületek vagy 
tereptárgyak  . 
mögé kerülve 
néha saját fi- 
guráinkatis 
nehezen talál- 


szögből nézve úgy is lehet tekinteni az FT- 
re, mintha egy harcorientáltabb RPG- 
ről, és nem egy szerepjátékos elemek- 
kel dúsított stratégiáról lenne 
szó. Emellett szól azis, hogy 
a későbbi küldetések so- 
rán lesznek opcionáli- 
san megoldható mel- 
lékszálakis, illetve 
rengeteg időt fogunk 
tölteni a bázisokon a 
csere és fegyverke- 


GAMESTAR I 2001. május FG 


vabb motorja szerintem még mindig 
felveszi a versenyt az 
sagyoneffektezett", viszont ala- 
csonyabb poligonszámmal ren- 
delkező 3D-s csodákkal szemben. 
Sokat dobnak a hangulaton az at- 
moszférikus zenei részek és han- 
gok, valamint a profi színészek 
által megfelelő mértékű átélés- 
sel felolvasott szövegrészek is. 
A Mad Max filmeket idéző 
átvezető mozik pedig 
egész egyszerűen fan- 
tasztikusak: volt olyan, amit több- 
ször is végignéztem. (Ami pedig az 
/  escape-et tövig lenyomó, türelmet- 
len, ,intró-gyilkos" ujjamat ismerve 
tényleg nagy szó. 0) 


A mutáns rovaroknál nincs 
rémesebb... 


Örök problémája a Fallout játékoknak a 
programban hemzsegő bugok sokasága - 
sajnos a Fallout Tactics ezen 
atérenis hű maradt a 
hagyományok- 
hoz... A már em- 
lített grafikus hibák mel- 
lett olyan hiányosságok is 
visszaköszönnek például, 
hogy karaktereim saját ma- 


PRO 


menet 


rosnak visszavittem elveszett 


összetett, jól ki- 
dolgozott játék- 


aprólékosan ki- 
dolgozott, profi 


szemüvegét, akkor az boldogan megköszön- 
te és közölte, hogy cserébe kaptam tőle egy 
könyvet. Erre én alaposan átnéztem a lis- 
tám, de semmi ilyet nem találtam. Megpró- 
báltam még egyszer beszélni vele, erre 
megint hálásan megköszönte, hogy ilyen jó 
fejek vagyunk, de ismét csak nem történt 
semmi... Kicsit ideges lettem, és kicsit szitá- 
vá lőttem a fickót, de persze nem volt nála a 
könyv. Visszatöltés után megint végigcsinál- 
tam az egész procedúrát - semmi. Később 
rájöttem, hogy az említett tárgy valószínű- 
leg megegyezett azzal, amit rongyos 200 
dollár értékű pisztolyért kaptam tőle egy 
sbarter" során - csak a program ezt nem 
vette észre... 

Szóval megint lesz mit patch-elgetni az 
Interplaynél, és ismét szép, hosszú listákat 
olvashatunk majd az 1.x-es javítások külön- 
böző verzióinak szövegfájljaiban arról, hogy 
éppen holtartanak... 


Hosszú tavaszi éjszakák... 


Ezekért az apró bosszúságokért azért bősé- 
gesen kárpótolják a hardcore gamert a hos- 
szú és összetett küldetések, a kemény és vé- 
res csaták, és persze az utolérhetetlen 
Falloutos hangulat. Aki azonban komolyan 
úgy gondolja, hogy végigviszi a játékot, az 
készüljön fel arra, hogy iszonyúan sok idejét 
el fogja rabolni az FT: egyes nehezebb külde- 
tések akár öt-hat óráig is eltarthatnak, és 
akkor még nem is foglalkoztunk karakterünk 
tápolásával, gyógyítgatásával, vagy a keres- 
kedelemmel, mely tevékenységek szintén 
nagyon sok időt vesznek igénybe. A teljes já- 
tékidő - hivatalos adatok szerint - hetven 
óra, de szerintem százat is nyugodtan adhat- 
tak volna... 

Szóval a Fallout Tactics nagyon nehéz és hosz- 
szú játékmenetet ígér: leginkább a veterán 
stratégáknak és szerepjáték rajongóknak tud- 
nám ajánlani - ők viszont a világ minden kin- 
cséért se hagyják ki. 


Bad Sector 


Fall Tactics: Brotherhood of Steel 


bugok 
kicsit elavult gra- 
fikus motor 
néhány szerepjá: 


gulkrakják vissza fegyverü-  zdbáltenászer )  tktuladotságnat 
ket a motyójukba - ez azért 

a harc kellős közepében GRAFIKA 

elég gáz... Találtam egy HANGHATÁS 

küldetés bugot is: amikor ZENE 

az egyik pályán egy könyvtá- " JÁTSZHATÓSÁG 
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olumbusz Kristóf nem is gondolta, 
1 mekkora felfordulást fog okozni 

terve, miszerint , hátulról" jut el 
Indiába. A történet további része (is) közis- 
mert: a Santa Maria beleütközött a később 
Megváltónak elnevezett szigetbe, ami az 
amerikai kontinens közvetlen közelében 
helyezkedik el. Új föld, új hódítások. Az ezt 
követő néhány évszázadban felbolydult az 
egész világ, teret adva a reneszánsznak, 
vallási mozgalmaknak és véres háborúknak 
egyaránt. Ez volt az a kor, ahol a helyesen 
irányított középszerű államokból pár évti- 
zed alatt nagyhatalom válhatott. Ám a kép- 
let fordítva is igaznak bizonyult: fél világot 
uraló nemzetek buktak el, pusztán azért, 
mert nem tudták helyesen felhasználni az 
Újvilágból beáramló kincseket. Könnyű 
azonban elmarasztalni például a spanyolo- 
kat, hogy hagyták magukat megfullasztani 
a sok aranytól! Az Europa Universalis-szal 
játszva meg fogjuk tapasztalni, a sok pénz 
sem elég a stabil kormányzáshoz, sőt... 


Paradox dolog, de kezdem azt hinni, hogy mi- 
nél kisebb, ,névtelenebb" csapat neve fémje- 
lez egy programot, az annál jobb lesz. Ez tör- 
tént a Paradox Entertainment esetében is, 
akikről - bevallom - nem sokat hallottam 
mindezidáig. Most azonban előrukkoltak az 
Europa Universalis (rövidítve: EU) elnevezésű 
játékukkal, ami egy olyan mezőnyben indul, 
ahol a Civilization már örökös helyet foglalt 

a legfelső pozícióban. A birodalomépítgetés 
ezúttal az 1492-től 1792-ig terjedő időszakot 
öleli fel. Meglepő módon a program szakít 

a stílus már-már kőbe vésettnek tekintett tra- 
díciójával, és nem körökre osztott rendszert, 
hanem valós időt használ. Azért a nyugod- 
tabb temperamentumú stratégák se lapozza- 
nak azonnal tovább, mert a leglassabb foko- 
zat kényelmesen játszható, - mi több, megis 
állíthatjuk az idő kerekét, s ilyenkor is adha- 
tunk utasításokat. 


Történelmi alapok 


Az EU ragaszkodik a történelemhez, a szónak 
a legjobb értelmében. Természetesen mó- 
dunkban áll cselekedeteinkkel átírni a históri- 


Paradox Entertainment 


ák lapjait, de csakis az akkoriban érvényes 
szabályok szerint. Akkortájt nem dívott olyan 
totális csatákat vívni, mint amilyenre sajnos 

a világháborúkból emlékezhetünk. 1941-ben 
a német katonákat maximum puskatussal le- 
hetett rávenni, hogy vonuljanak ki azokról 

a területekről, ahová kemény harcok árán el- 
jutottak. A reneszánsz idejében a háborúsko- 
dás egyfajta társasjáték volt. A vesztes kény- 
telen volt néhány négyzetkilométernyi terüle- 
tétől megválni, de ezzel elis volt rendezve 

a dolog. Fel sem merült olyasmi, hogy a hábo- 
rú alatt elvesztett összes területet át kéne ad- 
ni. Kivételek persze ekkoris voltak, elég Len- 
gyelország szégyenletes feldarabolására gon- 
dolnunk. 

Maga a csata meglehetősen puritán módon 
zajlik. A két fél lövéseket ad le egymásra, 
majd közelharcba bocsátkozik, s a számító- 
gép közben szépen kiszámolja, hogy ki nyer 
ma. Semmi interaktivitás. Igaz, tudatosan 
vállalt gyengesége lehet a programnak, hogy 
a csatarendszer egyszerűsítésével igyekszik 
még több figyelmet irányítani az átfogó stra- 
tégiára. 


Ar Kea lgva Bi 
§ té; 
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Casus belli 


De hová is szaladok ennyire előre?! 1700 kö- 
rül már a hadiállapot kinyilvánítása is komoly 
előkészületeket igényelt. Nem lehetett hadat 
üzenni mondvacsinált ürügyekkel (lásd: len- 
gyel támadás a német rádióállomás ellen). 

A nemzetközi felháborodás akkoriban igen 
komoly tényező volt. Egy-két ok nélkül vívott 
fegyveres konfliktus, és máris gyakorolhatjuk 
a Splendid Isolation egy sajátságos (megle- 
hetősen káros) formáját. Nem beszélve hon- 
polgárainkról, akik - meglepő módon - nem 
eufórikus hangulatban indulnak a csatába, ha 
az mindössze a király újabb megalomániás ro- 
hamátigyekszik kielégíteni. A játékban ezt 

a stabilitási mutató hivatott reprezentálni. Az 
értéke -3-tól --3-ig terjedhet, és például egy 
velünk békében lévő nemzet oktalan megtá- 
madása öt ponttal csökkenti országunk stabi- 
litását. Alacsony értékek esetén kevesebb lesz 
az adóbevételünk, lassul a népszaporulat, s 
ami a leginkább aggasztó, drasztikusan nő 

a felkelések esélye. Nincs is annál kellemetle- 
nebb, mint amikor egy kemény háború kellős 
közepén szervez népünk trónfosztással egy- 
bekötött engedetlenségi összejövetelt! 

Ha ennyire macerás háborút indítani, akkor 
hogy az ördögbe alakul ki harc? - kérdezhet- 
né jogosan az összefüggésekre fogékony olva- 
só. Egyrészt el kell érni, hogy az ellenfelünk 
legyen kénytelen háborút indítani. Ezt meg- 
próbálhatjuk durva sértésekkel, netán a meg- 
üresedő trónra benyújtott igényeinkkel kipro- 
vokálni. De kereskedelmi embargótis hirdet- 
hetünk (-1 pont stabilitás, ám ez még kezel- 
hető), ami már kézzelfogható hátrányokkal 
jár, s ezt egy magára valamitis adó kormány 
sokáig nem tűrheti. Létezik azonban jó pár 
ország, ahol nem kell különösebb figyelmet 
fordítani az ilyesmire, hiszen — bizonyos né- 
pek ellen - a casus belli (háborús ürügy) ala- 
nyi jogon jár nekik. 5. 


Diplomatikus munka 


Az említettintézkedések, illetőleg a nemzet- 
közi kapcsolataink egyengetése a diplomatá- 
inkon keresztül zajlik. Minden kapcsolatfelvé- 
telnél , elhasználunk" egy diplomatát, akikből 
körülbelül 3-4 áll rendelkezésünkre évente. 
Ezért nem lehet nyakra-főre kilincselni a kü- 
lönböző uralkodóházaknál, hátha valamelyik 
rááll egy jó kis lagzi megtartására. Bizony, 
bizony... külkapcsolatainkat - az osztrák min- 
tát követve - érdekházasságokkalis erősíthet- 
jük. A program kicsit azért merev ezen a téren, 
hiszen elég mókás volt, amint az Egyesült Álla- 
mok vezetőjeként frigyre léptem a bajor her- 
cegnővel. Elképzeltem ezt a szituációt a mai 
környezetben: Clintont kötelezi a szenátus, 
hogy a Lewinsky-ügyet enyhítendő, vegye fe- 
leségül Erzsébetet, az angol királynőt. Hmm... 
Komolyabb előnyökkel kecsegtet a katonai 
szövetségek megkötése. Ilyenkor védelmi se- 
gítségnyújtásra szerződünk, azaz csak akkor 
kötelező partnerünk oldalán bekapcsolód- 
nunk egy konfliktusba, ha azt egy, a szövetsé- 
gen kívül álló kormány robbantotta ki. Ma- 
gyarán nem árt alaposan utánajárni az össze- 
fonódásoknak, nehogy túl későn ébredjünk 
rá, hogy az oly gyengének tűnő Svájcot meg- 
támadva hadban állunk, többek között a fran- 
ciákkal, spanyolokkal, hollandokkal, a Vati- 
kánnal, Velencével és az irokéz törzsekkel. 
Sajnos, amennyire jól eltalált a háború kezde- 
ményezésének procedúrája, annyira szegé- 
nyes a mozgásterünk szövetségesünk akciói- 
nak befolyásolására. Nem tudunk koordinált 
hadműveleteket kezdeményezni, de még azt 
sem lehet elérni, hogy bárminemű segítséget 
(pénz, katonák) kapjunk. A derék AI önállóan 
végzi a dolgát, mi meg csak káromkodhatunk, 
ha nem arra a tartományra, nem akkor és nem 
úgy csap le, mint ahogy azt mi elterveztük. 


Kereskedelmi egyenleg 


Montecuccoli óta tudjuk, a háborúskodáshoz 
(is) sok pénz kell. Anyagi források két fő 
irányból csörgedeznek az államkincstárba. Az 
első lehetőség természetesen az adó. Ezt az 
uralmunk alá tartozó területekről szedhetjük 
be, nagysága elsősorban a lélekszámtól, 

a stabilitásunktól, s bizonyos fejlesztésektől 
(adószedő, bíró, stb) függ. A teherviselés 
arányát nem változtathatjuk, ám különleges 
hadiadót kivethetünk, értelemszerűen csak 
akkor, ha éppen hadban állunk. 

Másik fő bevételi csatornánk a kereske- 
delem. Ez automatiku- 
san folyik, nekünk 
csak minél 
több keres- 
kedelmi 
képviseletet kell kiépíte- 
nünk. Utóbbit úgy létesíthe- 
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tünk, hogy szűz (értsd: más nagyhatalom ál- 
tal nem érintett) régiókat kutatunk fel, s 
odaküldünk néhány telepest. Pionírjaink 
egyébként azonnal települést is létrehozhat- 
nának, ami ugyan hosszútávon lényegesen 
hasznosabb, mint a kereskedelmi lerakat, ám 
az előbbi kiépítése jóval költségesebb, s koc- 
kázatosabb is. A siker esélyét növelhetjük ka- 
tonai jelenléttel. Ez a manőver egyébként 
azért is hasznos, mert a vehemensebb ősla- 
kosság néha arra a következtetésre jut, hogy 
minden bajért az idegenek a felelősek, ezért 
kiégetik a fekélyt szülőföldjükből. A legve- 
szélyesebb őslakosokat ezért nem árt az utol- 
só emberig kiirtani, tudjátok, a halott indián 
a jó indián. (Hmmm... Ezek szerint jól követ- 
keztettek azok az őslakosok... 9 Bad Sector). 
Illik észben tartani, ez csak a játék keretein 
belül igaz! 

További pénzforrást a kereskedőink jelentik 
(az ő számukis korlátozott). Tőlük nagyon ko- 
moly pénzekhez jutunk, amennyiben jó pozí- 
ciókat harcolnak ki a piac valamelyik fellegvá- 
rában. A központok elszórva találhatók a tér- 
képen, s bárki bárhova küldhet kufárokat. 
Természetesen sokkal jobbak az esélyeink, ha 
mi birtokoljuk a kérdéses területet. Itt majd- 
nem akkora harc folyik, mint a csatatereken. 
Minden központban húsz hely van, s ha ez 
megtelik, akkor már csak egymás kárára lehet 
terjeszkedni. Amennyiben sikerül hat kereske- 
dőt beizzítanunk, monopóliumra teszünk 
szert. Jutalmunk a még betöltetlen helyek 
után járó jövedelem lesz, valamint kapunk 
egy extra kereskedőt is évente. 


In nomine Dei 


A vallás kiemelt szerephez jut az EU-ban. Egy- 
részt minden hatalomnak ki kell jelölni egy ál- 
lamvallást, s meghatározni a toleranciát más 
vallásokkal szemben. Amennyiben egy tarto- 
mányunk helyi vallása nem egyezik az állami- 
lag deklarálttal, akkor megnő a lázadás, 

a polgárháború veszélye. Pláne abban az 
esetben, ha a kormány annyi toleranciával 
bír, mint a Szent Inkvizíció a boszorkánynak 
titulált asszonyokkal! 

De nem csak helyi szinten érhetők tetten 

a vallással kapcsolatos nézetkülönbségek. Az 
államok is hajlamosabbak hittársaikkal szö- 
vetkezni, s attól egyenesen az égbe szökik 

a vérnyomásuk, ha bekebetezzük a számukra 
rokonszenves vallás követőit. Van olyan had- 
járatis, ahol Ausztria akkor nyer, ha erőszak- 
kal visszaterel néhány államot a katolikus 
egyház ölelő karjába. 


Egyszerű, de nagyszerű 


A kezelőfelület tekintetében sem érheti pa- 
nasz a Paradox gárdáját. Stratégiai játékhoz 
mérten egyszerűen gyönyörű a játéktér. Nincs 
rajta sok cicoma, díszítés, ám pont ettől any- 
nyira jól eltalált a grafika, hiszen így nem fá- 
rad el szemünk a hosszú játékórák alatt sem, 
s koncentrálhatunk arra, ami a lényeg: a stra- 
tégiára. A megvalósítás sok hasonlóságot mu- 
tata Shogunnal, ám figuráink itt szépen ani- 
máltak, igaz, legtöbb esetben csak egyhely- 
ben járnak, majd hirtelen megérkeznek a cél- 
területre, de elhihetitek, ez cseppet sem za- 
varó. Annálinkább bosszantó, hogy nem in- 
tegráltak a programba egy területkereső 
funkciót. Kicsit zavaró, amikor közli velünk jó 
királyunk, hogy ugyan foglaljuk már el ezt 
vagy azt a régiót, de mintha élnénk. S nekünk 
nincs más dolgunk, mint négyzetcentiméter- 
ről négyzetcentiméterre átvizsgálni a világ 
térképét, hogy hol lehet ez az átokverte tar- 
tomány! Aki csak legyint erre, és azt mondja: 
Megérdemli az olyan hülye, aki név alapján 
nem találja meg kapásból a helyet", annak is- 
mertetném a Kárpát-medence környékén ta- 
lálható tartományneveket: Magyar (központ- 
ja: Buda), Pest (központja: Pécs). A földrajzi 
elhelyezésük még az elnevezéseknélis fur- 
csább, szóval el lehet képzelni, mit tudtam 
ezek után kezdeni az ázsiai nevekkel... 

Nem tudom, miért van az, hogy egy jó játékról 
akár az egész GameStart megtöltő cikketis ír- 
hatna az ember, és akkor sem érne mondaniva- 
lója végére. Sajnálattal konstatálom, megint ki- 
maradt egy csomó részlet (fejlesztés, hadvezé- 
rek, véletlen események, stb.) , de higgyétek el, 
az EU annyira sokszínű és összetett, hogy cipő- 
kanállal sem lehetne akár csak a felét is belepré- 
selni ebbe a három oldalba. Azok számára, akik 
fogékonyak a stílus iránt, ennyi is elegendő kell, 
hogy legyen, hiszen a fenti sorok csakis egy slá- 
gergyanús programról íródhattak. 
Végezetül néhány jótanács 
azoknak, akik felinstallálják 
a programot: értesítsük leg- 
közelebbi hozzátartozóin- 
kat, hogy vidéken vagyunk 
elhavazva, úgyhogy pár na- 
pig ne zavarjanak. Készít- 
sünk tetemes mennyiségű 
ételt-italt a számítógép kö- 
zelébe, húzzuk ki a telefont, 
kapcsoljuk ki a mobilt és 
futtassuk a programot! 
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HATAN A ROMULAN 


Star Trek univerzum a Star Wars vilá- 
A gához hasonlóan úgyszólván kimerít- 

hetetlen lehetőségekkel szolgál a já- 
tékfejlesztőknek. Ez is egy olyan licenc, ami 
elméletileg már a nevével képes dollármillió- 
kat termelni. Volt már kaland, szimulátor, 
körökre osztott stratégia, akció, sőt, FPS is 
Star Trek környezetben, egy igazán színvona- 
las valós idejű, csapatközpontú stratégia 
azonban mindeddig váratott magára. A Star 
Trek: Away Team ezt az , űrt" volt hivatott be- 
tölteni - kétes sikerrel... 


A játék nem titkoltan a Commandos alapötleté- 
re támaszkodik, vagyis hat különböző képessé- 
ggel felszerelt hőst irányítva kell a legváltoza- 
tosabb feladatokat megoldanunk. Az elképze- 
lés jó, hiszen melyik Star Trek rajongónak nem 
dobbanna meg a szíve a gondolatra, hogy egy 
vulkáni fogással tehet ártalmatlanná mondjuk 
egy romulan harcost - a megvalósítás azonban 
sajnos hagy némi kívánnivalót maga után... 
Első ránézésre persze még nem ez az ember be- 
nyomása, hiszen a bevezető animáció és a me- 
nürendszer határozottan kellemes Star Trek 
feelinget áraszt. Ugyanez mondható el az első 
küldetésrőlis, ahol Data parancsnok hathatós 
segítségével egy látványos klingon-romulan 
tűzharc közepébe csöppenünk. Ahogy azonban 
haladunk előre a történetben és a küldetések- 
ben, szép lassan alakul ki bennünk az érzés, 
hogy ez a játék valahogy mégsem olyan, ami- 
tyennek elképzeltük, amilyennek igazán örül- 
tünk volna. Ne rohanjunk azonban ennyire elő- 
re, nézzük inkább, hogy mirőlis van szó tulaj- 
donképpen. 

A Star Trek: Away Team a The Next Generation 
univerzumban játszódik, így nem meglepő az 
sem, hogy a tv-sorozat néhány szereplője is 
felbukkan az egyébként kellemesen összetett, 
amolyan igaz Star Trekes történetben. Data pa- 
rancsnok például rendszeresen tanácsokat és 
utasításokat osztogat, a későbbiekben pedig 
még Worfis tiszteletét teszi mint Klingon 
nagykövet. Ez mindenképpen üde színfoltnak 
számít, különösen, hogy az előbb említett sze- 
replők mind az eredeti hangjukon szólalnak 
meg. A történet egyébként azzal veszi kezde- 
tét, hogy a romulanok elrabolnak két klingon 


tudóst, és mivel mindez a Föderáció törékeny 
egyensúlyának felborulásához vezethet, a Csil- 
lagflotta sem nézheti az eseményeket tétlenül. 
A USS Incursion-t vezénylik a helyszínre, a ka- 
pitány - és természetesen csapata - feladata 
lesz a dolgok rendbetétele. Ahogy haladunk 
előre a sztoriban, szép lassan egy titkos össze- 
esküvés bontakozik ki a háttérben, amiből lé- 
nyegében boldog-boldogtalan kiveszi a részét. 
Emberek, klingonok, romulanok, borgok — min- 
denki érdekelt, ki ezért, ki azért. A szálak kibo- 
gozása a játékosra vár, csavarokban és fordula- 
tokban szerencsére nem lesz hiány. 
A játék lényegében 18, előre elkészített külde- 
tésből áll, ezeket kell szép sorjában egymás 
után teljesítenünk. Sajnos azonban a bevetések 
a legtöbbször nagyon egyformák, és ezen még 
az sem változtat túl sokat, hogy helyenként 
menet közben is kapunk új feladatokat. A pá- 
lyák gyakran egyszerűek, nem ritkán zárt ajtók, 
erőterek állják utunkat, így még azt sem lehet 
mondari, hogy különösebben lehetőségünk 
lenne kombinálni, melyik útis lenne a szeren- 
csésebb. A bevetések nagy részében tehát egy 
előre meghatározott nyomvonalon kell végig- 
sorjáznunk, miközben szinte gépiesen lelőjük 
vagy megbénítjuk a szembe jövő őröket. Persze 
mindezt talán felejtetné, ha az előbb említett 
őrök okosabban viselkednének - ők azonban 
semmit nem csinálnak azon kívül, hogy őrjára- 
tuk szerint fel s alá sétálgatnak, aztán mikor el- 
intéztük őket, kötelességtudóan meghalnak. 
Lévén a teljes pálya és az összes őr mozgása fo- 
lyamatosan nyomon követhető, meglepetésről 
sem nagyon beszélhetünk - ez ugyan nem túl 
sportszerű, de elég egyszerűen megvárni, amíg 
kiszemelt áldozatunk gyanútlanul befordul 
a sarkon vagy elhalad az ajtó előtt, és már oszt- 
hatjukis az áldást kedvünk szerint. A nagy lö- 
völdözést a közelben álló őrök meghallhatják és 
a helyszínre siethetnek, de ezen kívül túl sok 
aktivitást ne várjunk tőlük. Hasonlóképpen sa- 
ját embereinkis tehetetlen bábuként viselked- 
nek, amíg nem adunk nekik parancsot, maguk- 
tól még akkor sem csinálnak semmit, ha valaki 
netán tüzet nyit rájuk... 
Az X-Com: Apocalipse-hoz vagy a Baldurs 
Gate-hez hasonlóan menet közben bármikor 
leállíthatjuk a játékot, új utasításokat adha- 
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tunk ki embereinknek, és így a jó reflexeknek 
kevesebb a jelentősége. Ez az előbb említett 
két játéknál remekül működöttis, hiszen ko- 
molyan meg kellett gondolni, hogy mi is le- 
gyen a következő lépés. Itt viszont csak még 
könnyebbé teszi a dolgunkat: szépen sorjá- 
ban, egymás után lőhetjük le (körökre osztjuk 
őket... 9 Bad Sector) ellenfeleinket, különö- 
sebb izgalmak nélkül... 

A Commandos-ban megismert módon az őrök 
látóterétis nyomon követhetjük, érdekes újí- 
tás, hogy ezúttal már aztis figyelhetjük, hogy 
milyen hangosak vagyunk. Mindennek azonban 
nincs túl sok jelentősége, két kezemen meg tu- 
dom számolni azokat az alkalmakat, amikor 
egyik vagy másik funkciót bekapcsoltam. 
Mielőtt bevetésre indulnánk, ki kell választa- 
nunk csapatunk tagjait. Öt fő terület szakér- 
tői várják utasításainkat: parancsnokok, 
mérnökök, orvosok, tudományos tisztek és 

a biztonságiak. Területenként három-négy 
különböző karakter áll a rendelkezésünkre, 
más és más tulajdonságokkal, tárgyakkal. 
Akárcsak a Commandos-ban, bizonyos fel- 
adatok ellátására csak különleges képessé- 
gekkel és tárgyakkal rendelkező csapattagok 
képesek, így jó alaposan meg kell gondol- 
nunk, hogy kit is viszünk magunkkal. Gyak- 
ran előfordul, hogy mindössze négy ember 
fér a csapatba, ilyenkor mérlegelni kell, mi 

a fontosabb: a távcsöves puska avagy némi 
orvosi segítség... 

Az emberek és a vulkániak mellett más fajok is 
képviseltetik magukat, így látszólag rengeteg 
lehetőség közül választhatunk. Hamarosan 
azonban rá fogunk jönni, hogy nem is ánnyira 
karaktert választunk, mintinkább felszerelési 
tárgyakat - lévén a különböző fegyvereket és 
műszereket nem tudjuk kedvünk szerint átcso- 
portosítani embereink között. Ugyancsak hiá- 
nyoltam, hogy hőseink nem fejlődnek a beve- 
tések alatt, így nem is nagyon tudunk kötődni 
hozzájuk - elvégre így mindegy, hogy kivel tel- 
jesítjük a feladatokat. 

Ahogy haladunk előre a történetben, egyre 
újabb és újabb fejlesztések kerülnek embereink 
tárgylistáira. Ez mint ötlet hatá- 
rozottan jó, a gond csak az, 
hogy a rendelkezésünkre álló 
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unalmas. Alapvetően kétdimenziósak a pályák, 
de az izometrikus nézőpontnak köszönhetően 
ígyis több szintre látogathatunk el. Egyaránt 
kell harcolnunk épületeken belül és szabad ég 
alatt, bár néhány pálya kivételével nem sok kü- 
lönbség van a két stílus között. Borg hajók, 

a Klingon főváros, a Csillagflotta akadémiája 

- és még tucatnyi egyéb helyszín - az Elite 
Force-hoz hasonlóan a fejlesztők itt is megpró- 
báltak minél több stílust és világot a program- 
ba építeni. A látszólagos változatosság azon- 
ban mit sem segít az összképen, hiszen a pá- 
lyák a hasonló felépítés miatt így is inkább ne- 
vezhetők egyhangúnak, mintsem sziporkázóan 
ötletesnek... 

Mindent összevetve tehát az Away Team szá- 
momra egyértelműen az , elpuskázott ziccer" 
kategóriába tartozik. Adott egy remek világ 
és egy ugyancsak remek játékötlet (Com- 
mandos), aminek az ellopásáért senki nem 
berzenkedett volna. Még talán akkoris elége- 
dettek lennénk, ha egy új ötletek nélküli , Star 
Trek Commandos"-t kapnánk, de itt sajnos 
még csak erről sincs szó. Unalmas az akció 
rész, nincs erőforrás-menedzsment, nem fej- 
lődnek a karaktereink, egysíkúak a küldeté- 
sek, buták az ellenfelek - megannyi kihagyott 
lehetőség. Nem állítom, hogy a program 
rossz, de ebből a témából sokkal, de sokkal 
többet ki lehetett volna hozni - jelen formá- 
jában azonban alig több egy közepes 
Commandos utánérzésnél. Inkább nevezném 
visszalépésnek, mintsem fejlődésnek, így 
őszintén csak azoknak a Star Trek rajongók- 
nak ajánlom, akik képesek egy Star Trek játé- 
kot rózsaszín szemüvegen át nézni... 


Del 


Star Trek: Away Team 
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Blizzard pár évvel ezelőtt még nem 
fg sejthette, hogy Starcraft játékuk 

ekkora eladási sikereket fog elérni. 
Ma vakon kijelenthetjük, hogy egy második 
résszel ismét tarolnának és, már első kör- 
benis milliós tételt kellene a boltokba jut- 
tatniuk. Ezt persze nemcsak mi, játékosok 
sejtjük, hanem a többi konkurens fejlesztő- 
csapat is - ennek bizony jó példája a most 
megjelent Outlive. 


Persze azis igaz, hogy nem elég csupán egy jó 
ötlet és lelkesedés, mert időközben az elvárá- 
sok fokozódtak, s emiatt nehéz megfelelni 

a rajongók igényeinek egy újabb részben. 
Nos, egy kis fejlesztőcsapat mégis úgy gon- 
dolta, hogy belevágnak - a Take 2 pedig úgy 
gondolta, hogy szárnyaik alatt napvilágot lát- 
hat a progi. Emlékeimben még élnek az 
sátsztárkráftozott" éjszakák, a nemegyszer 
reggelekig elnyúlt hálózati partik, így talán 
mondanom sem kell, hogy mennyire nagy 
elánnal kezdtem az installálást. Azintró egy 
kicsit visszavetette lelkesedésemet, mert bár 
a Starcraft bevezető moziját, átvezető animá- 
cióit nagyon nehéz lett volna túlszárnyalni, 
de az Outlive-é ahhoz képest bizony messze 
elmarad. Arra viszont mindenképpen jó, hogy 
megtudjuk a játék lényegét, a kerettörténe- 
tet, amely nem nevezhető bonyolultnak. Jó 
negyven évet kell ugranunk a történelemben, 
ugyanis 2040 körül a vezető hatalmak létre- 
hoznak egy felügyelő tanácsot. A tanács fele- 
lős azért, hogy találjanak egy olyan bolygót, 
melyen fellelhetőek még a fontos ásványi 
anyagok, mivel a Föld már kiaknázta tartalé- 
kait. Hosszú kutatómunka után a tudósok egy 
távoli bolygót, a jelentős készletekkel rendel- 


kező Titánt találták a legmegfelelőbbnek. 
A kutatócsoport ezután két táborra szakadt: 
az egyik csoport szerint kisebb beavatkozá- 
sokkal emberek mehetnének és végezhetnék 
a kitermelést, a másik csoport viszont roboto- 
kat fejlesztene, és őket küldené a Titánra. Az 
idő azonban sürget, nincs idő hosszas egyez- 
kedésre: így alakul ki a konfliktushelyzet és 
így kerülnek egymással szembe az emberek és 
a robotok. Erősségi szintet választva bele- 
kezdhetünk a humán vagy a robot küldetések- 
be, de akár rögtön bele is ugorhatunk a har- 
madik részbe, ami egy kooperatív küldetésso- 
rozat. Érdemes azonban sorba haladni azért, 
mert a két fajnak természetesen különböző 
épületei vannak, és különböző neveket kell 
megszoknunk, de még az építkezési szokások 
is eltérőek. Bevallom férfiasan, óvatos duhaj 
módjára először a tutorial módot választot- 
tam, és ezen döntésemet nem bántam meg. 
Mire belekezdtem a küldetésekbe, már ismer- 
tem az összes épületet, az összes járművet és 
a jellegzetességeket. A tutorial játékmód hoz- 
závetőleg fél órát tart, de ennyi időt bőven 
megér a dolog, hiszen ezután már szabad já- 
tékokba is bátran belevághatunk. Nagyon 
nem érdemes a küldetésekbe belefolyni, mert 
sok újdonságot nem találunk bennük, a be- 
vett sémákat követik leginkább. Ez persze 
nem baj, sőt, alaposan megizzasztanak ben- 
nünket. Hasonlóan erős, meglepően jól takti- 
kázó gépi ellenfelekkel találhatjuk magunkat 
szembe a szabad játékokban is, ahol már min- 
den építhető, minden stratégia szabadon al- 
kalmazható. A szabad játék itt nem kifejezet- 
ten skirmish-t jelent, hanem előre megadott 
térképeket, amelyen előre meg van határoz- 
va, hogy melyik oldallal leszünk. Mindenki ta- 
lálni fog magának megfelelő csatateret, az el- 
lenfelek számát és a játék típusát mi magunk 
állíthatjuk be, s ha ez megvan, akkor már in- 
dulhatis a harc. Legyünk akár az emberekkel, 
akár a robotokkal, a játék során építkeznünk, 
terjeszkednünk kell, ehhez pedig kemény ösz- 
szegekre lesz szükségünk. Nagy újdonságot 
talán nem árulok el: termelésből származik 
majd pénzünk, csak ezúttal nem türkizkék 
kristályokat, hanem , közönséges" vasat és 
urániumot kell gyűjtenünk. Az uránium lelő- 
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helyek zöld színben pompáznak, és kitermelé- 
sük egyszerűbb: nem kell külön szedőgép, 
nem kell sehová sem vinni az anyagot, rögtön 
pénzt kapunk érte. Igaz, az uránium lelőhe- 
lyek mindig távol vannak a főbázistól, tehát 
nemegyszer meg kell küzdenünk érte, vagy ha 
elsőként érünk oda, akkor jól be kell védeni 
külön egységgel. A termelési rend tehát meg- 
egyezik a mindkét félnél, és ha van pénzünk, 
akkor már csak az energiaellátásra kell figyel- 
nünk. A humánok szélgenerátorokat, a robo- 
tok napcellákat használnak, de az emberek 
esetében arra is figyelni kell, hogy hová tele- 
pítjük őket. Jó ötlet, hogy a magasabban fek- 
vő részeken a szélgenerátor jóval hatéko- 
nyabban működik, és így több energiára szá- 
míthatunk. Ezt követően a két fajnál már csak 
az lesz a közös pont, hogy mielőtt gyártani 
tudnánk minden épületet, járművet, repülő- 
gépet, ki ki kell fejlesztenünk azokat. Az épü- 
letek között ügyes húzás a piac megvalósítá- 
sa, amely a gyártási árnál néha alacsonyab- 
ban, néha magasabban kínál különböző jár- 
műveket, tankokat. Nagy előnye akkor van, 
ha egy közelgő támadásról értesülünk és 
nincs időnk legyártatni 5 tankot, ugyanakkor 
pont annyi kellene, hogy megállítsuk az ellen- 
felet. A piacon megvett járművek rögtön ott 
teremnek az épület előtt, és máris szabadon 
vezényelhetjük őket. Az érem másik oldala vi- 
szont, hogy általában nem is áll bent több 
jármű egyszerre, azaz egy nagyobb egységet 
azért nem tudunk pár kattintásnyi idő alatt 
összevásárolni. A fentebb említett kutatások 
sarkalatos pontjai a játéknak. Résen kell len- 
nünk, hogy mikor és mit fejlesztünk ki, mert 
egyrészt költséges, másrészt időigényes do- 
logról van szó. Mindenképpen szükséges lesz 
az összes harci jármű, az összes repülőgép tí- 
pus, de tanácsos kifejleszteni a kémkedésre 
alkalmas épületet is. Ezek után azonban dönt- 
sük el, hogy milyen stratégiát szeretnénk 
használni: ha a lángszórós egységeknek sza- 
vazunk bizalmat, akkor a hozzá tartozó dol- 
gokat fejlesszük ki, ha repülőgépekkel szeret- 
nénk operálni, akkor azok tulajdonságait fej- 
lesszük tovább. Itt kell megje- 
gyezni, hogy mindkét oldalon 
van minden járműnek egy- 
egy speciális tulajdonsága, 
amely egy látszólag haszna- 


kezelhetőséi 
vehetetlen gépbőlis képes ESZES zési 


akár egy harc kimenetelét AI " néha beszaggat 
eldöntő járgányt kreálni. ügyes upgrade 
Például az emberek kis fel- tehetőségek; j 
ető sát jé anágt ötletes egységek 
derítő autója dedós módjára 83 
rohangál, páncélzata és GRAFIKA —. 
fegyverzete alig-alig van. HANGHATÁS 


Aztán egy csapásra kifej- - 
lesztjük hozzá a nitrót és az 
időzített bombát, és máris sza- 


meglepően okos 


bad a vásár: villámgyorssá vált járgányunk 
úgy ront oda az ellenfél bázisához és vissza, 
hogy alig éri találat, lerakott időzített bom- 
bája pedig maradandót alkot. Ilyen példákat 
sokat lehetne említeni, hiszen a robotegysé- 
geknek is vannak rendkívül jó upgrade lehe- 
tőségeik - minden csak pénz és idő kérdése. 
Az már kiderült tehát, hogy rendkívül élveze- 
tes csatákra, párharcokra lehet kilátás, még 
akkoris, ha egyszerre csak egy kutatóépüle- 
tünk lehet. Amennyiben a csata nagyon hosz- 
szúra nyúlna, akkor a Starcrafthoz hasonlatos 
finomságokat alkalmazhatunk, ami az amúgy 
is izgalmas harcot még tovább fűszerezheti. 
Sajnos azonban van más is, ami nem sokat 
változott az idők folyamán: a grafika. 

A Starcraft világa annak idején mindenkit el- 
varázsolt - engem is beleértve. Ma azonban 
2001-etírunk, és az Outlive nem igazán lett 
szebb. Sőt, azt az érzést kelti, hogy teljesen 

a régi grafikus motort használja, ami persze 
nem így van, de mégis... A robbanások 
effektjei, a lövések, a mozgások semmi újdon- 
sággal nem szolgálnak - talán ezen a ponton 
javíthattak volna még a készítők. Nagy kár ér- 
te, mert ezt és pár apró hibát leszámítva az 
Outlive kellemes meglepetés lett, ráadásul 
multiplayer funkciói révén sokaknak okozhat 
még örömöt. Az is igaz, hogy hangulatában 
nem éri utol a Starcraftot, de ennek ellenére 
minden részletén látszik, hogy olyanok készí- 
tették, akik kívülről fújták a nagy előd progra- 
mozását, és miután abban mindent rendben 
találtak, csak helyenként javítottak bele... O 


Doki 


2 . KONTRA 
. — hangulat 

átlagos grafika, 

effektek 
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meghaltam volna Moszkva alatt, 
az emberiség úgy emlékezett volna rám, 
mint a világ legnagyobb hódítójára. Meg 
kellett volna halnom Waterloonál... - Bona- 
parte Napóleon. 


A waterlooi ütközet végleg pontot tett arra 

a korszakra, amit a kor legnagyobb hadvezé- 
re, Napóleon fémjelzett. A diktátor közel 80 
000 emberrel vonult fel, hogy szétzúzza Wel- 
(ington hasonló erejű seregét, még mielőtt 

a porosz Blücher megérkezik, és a mérleg 
nyelvét végzetes mértékben a szövetségesek 
oldalára billenti. Ám a poroszok időben befu- 


lyeit. Napóleonnak még a majd" kétszeres túl- 
erővel szemben is megvoltak a lehetőségei a 
győzelem kicsikarására, de a félelmetes hírű 
stratéga ezúttal hezitált, s nem használta ki 
kellő eréllyel ellenfelei megingását. A nap vé- 
gére körülbelül 50 000 ember feküdt holtan 

a csatatéren, Napóleon pedig Párizs felé mene- 
kült, ahol már készülődtek a megbuktatására. 


Régi motorosok 


Még alig cseréltük ki 1997-es naptárjainkat, 
amikor Sid Meier, a stratégiai játékok első 
számú tervezője debütált saját cége, a Firaxis 
első programjával. A Gettysburg! formabon- 
tására jól reagált a piac, olyannyira, hogy ki- 
csit később napvilágot látott az Antietam!, 
majd egy kiegészítő lemez. A továbbfejlesz- 
téssel azonban már nem foglalkozott Meier 
mester, inkább eladta a játék motorját 

a Breakaway stúdiónak, ahol kipofozták, s 


a napóleoni időkhöz finomították a programot. 


Mindeközben nem esett csorba a Gettysburg! 
szellemiségén, hiszen az nagyjából megma- 
radt a Napoleonss Last Battle esetében is. Mit 
is takar ez? Egyszerű kezelhetőséget, valós 
idejű harcot, - ami azonban bármikor megál- 
lítható, hogy parancsainkkal javítsunk csapa- 
taink helyzetén - no és nem utolsósorban 
tonnányi hiteles információt a feldolgozott 
ütközetről. 

Akik számára még teljesen idegen ez a világ, 
azok most könnyen bekapcsolódhatnak, hi- 


eg kellett volna halnom Waterloo- 
M nál, talán egy kicsit korábban. Ha 


tottak, minimalizálva a franciák győzelmi esé- 


Breakaway Games 


szen a tanító küldetések, valamint a szabá- 
lyokkal, irányítással foglalkozó fejezetek át- 
tanulmányozásával egy-két óra leforgása 
alatt közepes szintű tábornokká képezhetik 
magukat. Innen továbblépni már nehéz lesz, 
mert az első látásra felettébb kevés számú és 
egyszerű parancsok mögött egy nagyon finom 
harcászati stílus húzódik, amelyet csak hosz- 
szú napok gyakorlásával lehet mesterfokon 
elsajátítani. 

Ebből a szempontból az NLB sokkal összetet- 
tebb elődeinél, hiszen az 1800-as évek elején 
vívott csaták csak nyomokban hasonlítanak az 
amerikai polgárháború véres tűzpárbajaira. 

A század elején még sokkal nagyobb szerep 
jutott a lovasságnak, akik egy jól ütemezett 
rohammal képesek voltak eldönteni akár egy 
egész ütközetet is. Feltéve persze, hogy 

a megrohant gyalogság nem tudott időben 
védekező formációt (négyzet alakzatot) fel- 
venni, mert ez utóbbi esetben leggyakrabban 
a lovasok függesztették fel a harci tevékeny- 
séget, hogy haladéktalanul megvizsgálják, mi 
lehet a horizont szélén elterülő domboldal 
mögött O. Napóleon korában a legfontosabb 
az volt, hogy jókor, jó helyen legyen a megfe- 
lelő alakulatunk. Ekkor még volt lehetőség 
nyílt a váratlan húzásokra, finom cselekre. 
Ezzel szemben a polgárháborúban a legna- 
gyobb hangsúly az ágyúkon, és a minél na- 
gyobb embertömegen volt. Az nyert, aki több 
csőből okádta a halált. Talán jól szemlélteti 
a különbséget, ha 
az 1860-as évek küz- 
delmeit a nehézsú- 
lyú (kötöttfogású) 
birkózáshoz hasonlí- 
tom, míg a waterlooi 
harcot a párbajtőr- 
höz. 


Kő-papír-olló 


Nagyon fontos meg- 
értenünk, hogy min- 
den fegyvernem ok- 
kal szerepel a had- 
sereg lajstromában. 
A lovasság mozgé- 
konyságával fenye- 
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geti az ellenség 
szárnyait, hátát, kü- 
lönös tekintettel az 
ágyúkra. A lövegek 
viszont lassúak, vé- 
dekezésre gyakorla- 
tilag képtelenek, 
Ké ERRE cserébe távoli cél- 

Le Carretour del; sú 

x pontokra is képesek 
csapást mérni, kö- 
zelre pedig egészen 
félelmetes hatással 
tüzelnek. Hadsere- 
günk gerincét a gya- 
logosok képezik, 
akik a már említett 
két fegyvernem között képviselnek egy egész- 
séges középutat mind mozgékonyság, mind 
tűzerő tekintetében. 
Talpasaink menedzselése lesz a legfontosabb 
teendőnk, hiszen a formációk helyes megvá- 
lasztása, és megfelelő időzítésű változtatása 
kifejezetten szükséges a jó szerepléshez. Eb- 
ben a tekintetben mutatja a legnagyobb fej- 
lődést a program. Rengeteg alakzat közül vá- 
logathatunk, melyek között olyan speciális is 
akad, amit kizárólag az egyik fél alkalmazhat. 
Ilyen például a tömegoszlop (mass column), 
ahol a francia katonák sűrű egymásutánban 
sorakoznak fel, hogy drámai rohamukkal át- 
törjenek az ellenség védelmi vonalán. 
Egy új tényező is szerepet kap az NLB-ben: az 
egységek kohéziója. Az alakulatok általában 
tökéletes kondícióban kezdik meg az ütköze- 
tet, de bármilyen cselekedetükkel (mozgás, 
roham, harc stb.) vesztenek formációjuk ösz- 
szetartó erejéből. A súlyosan szétzilált csapa- 
tok rosszabbul küzdenek, s képtelenek olyan 
összehangolt akciókra, mint amilyen a roham. 
Idővel persze rendeződnek a sorok, de leg- 
többször pont az idővel leszünk gondban, 
szóval sok jóra ne számítsunk! 
Már csak azért sem, mert a gépi intelligencia 
meglehetős tehetséggel vezényli bakáit. 
Ugyan semmi blikkfangosat nem produkál, de 
meglepően jól használja fegyvernemeit. 
Ágyúit bátran, jó ütemben moz- 
gatja, gyalogságával megpró- 
bál döntő tűzerőt koncent- 


Dacára annak, hogy mind- GRAFIKA 
össze egyetlen csatát dolgoz 
fela program, harmincnális 

több szituációban mérhetjük 
össze erőnket az MI-vel, vagy 


HANGHATÁS 


éppen egy hús-vér ellenféllel. Ezek között ta- 
lálunk pár egységet felvonultató apró csete- 
patét, de hatalmas tömegeket megmozgató, 
grandiózus párviadalt is, mint amilyen a tel- 
jes csatát feldolgozó, La Grand Armée elneve- 
zésű szkenárió. Legtöbbjük a történelmi hű- 
ség jegyében fogant, ám szép számmal akad 
fikcionális, úgynevezett , Mi lett volna, ha...?" 
felállás is. Sőt, minden küldetést megfűsze- 
rezhetünk egy csokor variációval! Ilyenkor 

a gép (sajnos) magától választ a rendelkezés- 
re álló lehetőségek közül, rögtön csavarva 
egyet a már-már megszokott szituáción. 
Sajnos kevés pozitívumról számolhatok be 

a grafikátilletően. Lehet, hogy csak az idő 
szépítette meg, de nekem a Gettysburg! job- 
ban tetszett, mint az NLB. Különösen igaz ez, 
ha figyelembe vesszük a születési dátumok 
között tátongó jó háromévnyi különbséget. 
Azt viszont el kell ismerni, hogy az uniformi- 
sok tekintetében kimagaslót alkottak a rajzo- 
lók, hiszen már messziről ki tudjuk szúrni, 
hogy hol csoportosulnak a lengyel lándzsá- 
sok, s hol találhatók a veterán francia gárdis- 
ták. Egyszóval nincs különösebb gond a lát- 
ványnyal, de egy kis kozmetikai kezelés nem 
ártott volna, még akkor sem, ha , csak" egy 
stratégiai programról van szó. Hasonló mond- 
ható el a hangokrólis. Helyenként egészen jól 
szólnak, de összességében csak másodhege- 
dűsként muzsikálnak a kiváló harcrendszer tá- 
mogatására. 

Nem tökéletes program az NLB, viszont na- 
gyon logikusan felépített, s ez egy stratégiai 
játéknál gyakorlatilag perdöntő kritérium. Ha 
átlátjuk azt a néhány tényezőt, amire az egész 
rendszert felépítették, akkor nem fog megle- 
petés érni minket a harctéren - már ami azt il- 
leti, hogy miért futott meg egyik-másik alaku- 
latunk, vagy miért nem sikerült áttörnünk az 
ellenség vonalain. Aki szereti ezt a fajta kö- 
vetkezetességet, annak bátran ajánlom 

a Breakaway Games legfrissebb programját, 
hátha közöttetek is lapul egy kis sasfiók. 


-csonti- 


Waterloo: Napole Last Battle 


rálni a front egy-egy pontjá- PRO ai 5 

í árát á 8 masszív izonyos nézetek- 
sa, mag jovasságát állandó háttéranyag ben meglehetősen 
an mozgásban tartja, pilla- gördülékeny, jól . ronda grafika 
natnyi nyugalmat sem hagy- átgondolt harc- a pályaszerkesztő 
va csapatainknak. rendszer teljes hiánya 

számtalan ea 

Variációk Waterloora variáció 
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Nagy Teremtő egy szép napon elő- 
íz vette régen dédelgetett tervét, hogy 

megteremti a tökéletes világot. Meg 
is bízta két leghűségesebb emberét, hogy 
dolgozzanak ki koncepciókat a project vég- 
rehajtásához, s annak rendje s módja sze- 
rint, versenytárgyalások sorozata után 
egyikük tervét bevállalta. A nyertes 
- a vesztes aktív asszisztálása mellett - 
megteremtette Khaldunt, minden 
megalomán Teremtő materializálódott ál- 
mát. A világ szépen fejlődött a létrehozott 
halhatatlan uralkodók, a Kohanok felügye- 
lete alatt. Boldogan éltek... volna, de egy 
borús napon - ahogy az már lenni szokott - 
a sötétség teremtményei előmásztak sötét 
odúikból, és az égből hulló tűzeső hathatós 
támogatása mellett szépen letarolták a vi- 
rágzó kultúrát. A Kohanok ezután felvették 
a kesztyűt, és kezdetét vette a Háború.... 


Meglehet, kicsit ironikusra sikeredett a beveze- 
tő, de az előzetes képek alapján egy picit töb- 
bet vártam az első játékát elkészítő fiatal csa- 
pat, a Timegate Studios új real-time stratégiá- 
jától, a Kohan - Immortal Sovereign-től. A tele- 
pítés alatt csupa gyönyörű fantasy artwork-ön 
nyugtathattam a szememet, de ezután megle- 
hetős hidegzuhany következett. A bevezető 
képsorokon erősen érezhető a Heroes of Might 
and MagicII. hangulata - ami egyébként az 
összes többi játék közbeni videóra is igaz - sőt, 
sajnos a kinézetre is: ami "96-ban szép volt, az 
ma már igencsak harmatos teljesítmény... 

A játékról. Az igen , eredeti" ötletet felvonul- 
tató kezdés után a főmenübe jutunk, ahol 


számos lehetőség közül választhatunk. Kezd- 
hetünk új hadjáratot, küzdhetünk különálló 
küldetésekben, apríthatjuk az ismerősi kört 
hálózaton keresztül, de akár (némi játékgya- 
korlattal a hátunk mögött) választhatjuk 

a térképszerkesztést is. A menürendszer egy- 
szerű és világos, az Options címszó alatt min- 
den tiszta és könnyen kalibrálható. Egy dol- 
got kivéve: a grafika beállítását a telepítés 
óta sem tudom megváltoztatni... - bár lehet, 
hogy csak én vagyok a kevéssé rátermett egy 
ilyen feladatra O. 

Na de most már vágjunk bele a mindenkit leg- 
jobban érdeklő lehetőség taglalásába: a kam- 
pány módba! A játék célja, mint azt már min- 
denki kitalálhatta, hogy egy Kohan képében 
kisöpörjük a gonoszt Khaldun szebb napokat 
is megért földjéről. Tesszük ezt több pályán 
keresztül, végighentelve a gonosz seregeit 
(óriáspókok, zombik és a többi szokásos alan- 
tas létformák), míg végül megtudhatjuk, mi 
hozta békés világunkra a pusztulást. A pályák 
teljesítéséhez elengedhetetlenül szükség lesz 
a szolgálatunkba szegődő hősök segítségére, 
kiknek személyes (néha szó szerinti) varázsa 
kissé megdobja seregeink harcértékeit. 
Miután bejegyeztük magunkat mint új 
Kohant, érdemes átvergődni a tutorialon, 
mellyel semmi perc alatt elsajátíthatjuk az 
irányítás csínját-bínját. A játékmenet nagyon 
emlékeztetett a HOMM alapötletének valami- 
lyen fajta realtime-ba ültetett manifesztáció- 
jára: a karizmatikus hős köré seregeket tobor- 
zunk, a városban épületeket építünk, ezek 
számát új területek elfoglalásával gyarapít- 
juk, csak az egész valós időben folyik. 

A játéktér közepes minőségben meg- 
rajzolt, izometrikus megjelenítésű. 
Nagy hibája, hogy 1024x768-ban ki- 
csit aprók az egységek, ami csatában 
kaotikussá teszi a harcteret. A nyers- 
az egységek fenntartása és az épüle- 
tek építése. Név szerint: arany, kő, fa, 
vas és mana. Két fő forrásuk van: a le- 
lőhelyekre felhúzott bányák és a kü- 
Llönböző épületek. Az igazi gond akkor 
kezdődik, ha valamelyik nyersanya- 
gunk mínuszba csúszik át. A srácok 
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evezz ki nyersanyagtermelő városokat 
hely miatt (nagyobb városformába való 


halmot költeni egy 15 sereg ki 
beszélve. 


a Timegate-nél a termelést másodperc ala- 
púan oldották meg (lévén RTS-ről van szó), 
raktározás viszont nincs, így mindig csak egy 
adott termelési szintet láthatunk, nem pedig 
adott mennyiséget. Vigyázzunk ezzel, mert 
az elégtelen mennyiséget automatikusan be- 
szerzi nekünk a gép (de kedves...) , termé- 
szetesen aranytartalékunk terhére. A keze- 
lőfelület némi játékkal eltöltött idő után át- 
tekinthetővé, kényelmessé válik: a bal alsó 
sarokban látjuk a térképet, ahol szép vörös 
kockaként jelenik meg az ellen, zöldként pe- 
dig a saját egységeink. Középen a lehetősé- 
gek tárháza fogad, attól függően, hogy vá- 
rost vagy csapatot jelöltünk ki. A városban 
alapvetően épületeket építhetünk és csapa- 
tokat toborozhatunk. Az épületek több funk- 
cióval bírnak: ők a nyersanyagok fő termelé- 
si helyei, illetve különböző egységeink előál- 
lításának feltételei. A kőbánya és a fatelep 
értelemszerűen a kő és a fa termelésére, 

a kovácsműhely (szintén értelemszerűen?) 

a vas nyerésére szolgál. A piac - nyersanya- 
gainkat automatikusan árulva — 
pénzt termel. A templom és a 
könyvtár a manaellátásun- 
kat segíti. A kaszárnya és 

a várfal a toborzandó vagy 

a várost védelmező egysé- 
gek harci értékeit növeli. 
Borsos összegekért az épü- 
letek nagy részénél 3 fajta, 
de csak egy választható 
upgrade lehetőség nyílik: 

az első a termelést növeli 

(14 fa, 44 kő, stb.), a kö- 
vetkező pl. az egységek eltar- 
tási költségeit csökkenti az 


"PRO 
jó kis fantasy 
RTS... 


adott nyersanyagból, a harmadik a termelt 
erőforrás egy részét váltja aranyra. Az egy- 
ségeket a HOMM mintájára egy parancsnok 
köré kell felsorakoztatnunk, aki lehet hős, 
de annak híján egy mezei harcos is megteszi. 
A csapat három vonalból áll: a frontvonalból, 
a támogató egységekből és a parancsnokból. 
A frontvonalba beosztható egységek alapve- 
tően a talpas, illetve lovas katonák. A támo- 
gató egységek már szélesebb skálán mozog- 
nak. Mindenki saját ízlése szerint megpakol- 
hatja seregét tűzgolyóval dobálózó varázsló- 
val, a csapatait gyógyító papokkal, vagy ép- 
pen szent paladdinokkal. Speciális részét ké- 
pezik az egységeknek a telepesek, illetve 

a mérnökök. Előbbiekkel új várost építhe- 
tünk, utóbbiakkal a lelőhelyekre húzhatunk 
fel bányákat vagy a sérült városokat javít- 
hatjuk. Minden egység a vételáron felül fo- 
lyamatos utánpótlást igényel valamelyik 

- esetenként több - erőforrásból. A csapat 
irányítása rémesen egyszerű, csak ráklikke- 
lünk egyik tagjára s oda irányítjuk, ahol 

a legtöbb vér hullik (remélhetően nem a mi- 
énk 0). Mozgatásukhoz többféle alakzatot is 
használhatunk, kezdve a leggyorsabb hala- 
dást elősegítő - ezáltal a legrosszabb harci 
hatékonyságot magában rejtő-kommandíro- 
zási formától a 10090-ig harcra kész formáci- 
óig (ekkor természetesen seregünk csiga- 
tempóban vánszorog a játéktéren) . Ezek 
után nincs más hátra, mint küldetések hos- 
szú sora után, felaprítva a töretlenül nyomu- 
ló ellent, besöpörni a gratulációkat. 
Végezetül az értékelés: mindenképpen jó já- 
tékot hozott össze a fiatal csapat, mely jól öt- 
vözi a HOMM sorozat fantasy elemeit a RTS-ek 
valós idejű, pörgős harcaival, ám a játék még- 
sem tudott megfogni igazán. Ellehet vele ját- 
szogatni, ha nincs más (persze itt a Black and 
White, mint igen vonzó alternatíva) , de nem 
nyújtott semmi igazán nagyot, ami megraga- 
dott volna. A fantasy stratégia kedvelőinek 
azonban mindenképpen ajánlott darab! 


Sam 
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gy kimutatás szerint majdnem 
é ugyanannyi winchesteren van jelen 

pillanatban is installálva a Sims, 
mint ahányra a Ouake 3 vagy az Unreal 
Tournament. Ezt igazolják az eladási 
toplisták is, melyek csúcsán a Sims majd" 
egy éven keresztül szinte folyamatosan 
csücsült, sőt, még ezen sorok írásakor is 
ott van. Olyan emberek nyomulnak vele fa- 
natikusan, akik egész életükben nem töl- 
töttek be semmilyen más számítógépes já- 
tékot. Talán sokkal könnyebb virtuális ön- 
maguk higiéné, éhség és boldogság szint- 
jét nézni, mint saját - valóságos - életük- 
kel bajlódni. Mindenesetre, ha simed ed- 
dig nem nagyon engedelmeskedett a , Ha- 
verok, Buli, X" szabálynak, akkoritt az 
idő, hogy kipróbálja, milyen is lehet rend- 
szeresen partikat szervezni... 


Megjelent ugyanis a Sims második kiegészí- 
tő lemeze, amely a Livin" it up után próbálja 
tömérdek új megvásárolható tárgyaival, ta- 
pétáival, padlómintáival és persze sok más 
egyéb aprósággalis a Sims rajongó szívébe 
belopni magát. Ennyi természetesen kevés 
lenne egy kiegészítő lemezhez, hiszen az 
élelmes rajongó mindet letöltheti a játék hi- 
vatalos honlapjárólis. (Ha nem is pont eze- 
ket a tárgyakat, de sok minden mástis talál- 
hat ott. fenn.) Szükség van tehát némi plusz- 
ra, ami feldobja a játék egészét. A játék cí- 
me láttán, gondolom, már ki is találtátok, 
hogy ezúttal simjeinket a legfergetegesebb 
buli megszervezéséért fogjuk lázba hozni. 
Hogy ettől maga a Sims is fergetegesebb 
lesz-e, azt lásd lejjebb... 


Buli van, srácok?" 


Az új kiegészítőben található rengeteg új 
stuff értelemszerűen a bulizós simeket favo- 
rizálja a leginkább. Ezzel nem is lenne gond: 
ha ezt a Maxis honlapjáról letölthető, ingye- 
nes csomag formájában kapnánk meg, mint 
például az X-akták teljes csapatát tartalma- 
zót, minden Sims rajongó elégedetten cset- 
tinthetne. Viszont amennyiben az ember 
majdnem annyit költ a kiegészítőre, mint 
magára az eredeti játékra, akkor arra szá- 


mít, hogy alapvetően új Sims élményekkel 
gazdagodhat. Sajnos, a Livin" it up-pal el- 
lentétben - ahol olyan remek kis pluszokat 
kaptunk, mint az UFO-k, új állások vagy 

a robotszolga - a House Partyban egyedül 
annyi a pláne, hogy partikat rendezhe- 
tünk... 


Csavard fel a szőnyeget még 
ma éjjel..." 


Akinek várakozását kielégíti csupán az új 
eszközök megléte, az nem fog csalódni: 

a House Party-ban összesen száz vadonatúj, 
a partihoz kapcsolódó stuffot kapunk. Kü- 
lönféle puncsos tálaktól kezdve a bivalybőr 
huzatú, western stílusú asztalokon és elekt- 
romos bikákon keresztül egészen a rave- 
partik elengedhetetlen elektromos táncpar- 
kettjéig és DJ-fülkéjéig mindent megadha- 
tunk simjeinknek, amit szórakozni vágyó kis 
szívük kíván. Időnként a bulik ideje alatt ed- 
dig ismeretlen arcok (nem játékos karakter 
formájában) néznek be, hogy felderítsék, 
vagy - épp ellenkezőleg - tönkretegyék azt. 
A kosztümös láda az álarcos bálok elenged- 
hetetlen kelléke lesz: ezzel bátoríthatjuk sa- 
ját simjeinket és a meghívott vendégeket is, 
hogy western cuccba, tógába vagy más, az 
alkalomhoz illő jelmezbe bújjanak. 
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amikor arra 
is alig van ener- 
giájuk, hogy karrier- 
jük érdekében fejlesszék 
magukat, hogy a létfontosságú 
tévézést már ne is említsem, akkor kinek 
van itt ideje bulikat rendezni?! 


Summa simmárum (bocs, Gyu, 
de ezt nem hagyhattam ki...0) 


Sajnos megint kénytelen vagyok megismé- 
telni szeptemberi számunkban megjelent, " 
Akkor meg mi bajom van?" - kérdezhetnék — a Sims kiegészítésnél már említett sirámai- 
a Sim-rajongók. Hiszen simjeink már ennyi mat - és most ezeket igazabbnak érzem, 
idő alatt biztosan jól megszedték magukat mint valaha. A Sims House Partyról ordít, 


nCsakazértisjólérezzükmagunkat?" 


ahhoz, hogy igazán költséges partikat ren- hogy mennyire szükség lett volna játékme- 
dezzenek - akkor miért ne érezzék egy ki- netbeli változtatásokat is eszközölni. Pedig 
csit jól magukat? Az első problémám azzal nem kellene sokat... Mert rendben, azt meg- 
van, hogy először, másodszor, sőt, harmad- — értem, hogy a munkába nem kísérhetjük el 
szor is mókás dolog party-kat rendezni, virtuális magunkat - ehhez a radikális mó- 


azért egy idő után (sajnos elég hamar) ráun — dosításhoz nyilván újra kellene programozni 
az ember. És ez még csak a kisebb baj a Sims-et, és ehhez egy kiegészítő kevés. 


- a nagyobbik az, hogy a simek sem mindig — Azt viszont elfogadhatatlannak tartom, 
olyan feldobottak, mint azt elvárnánk tő- hogy még mindig nem javították ki a már 
lük! Ha igazán nagy bulit szeretnénk ren- említett időhúzó ostobaságokat. Amikor 
dezni, és sok embert meghívunk rá, akkor másnap korán munkába kell menni, akkor 


abban biztosak lehetünk, hogy rengetegen még a legelvetemültebbek sem rendeznek 
aludni akarnak majd menni, esetleg céltala- bulikat (jó, azok igen 0). Szóval ezt a ki- 
nul sétálnak, unatkoznak, sőt olyanok is egészítőt csak az olyan Sims rajongóknak 
akadnak, akik levizelik a drága szőnyeget! ajánlom, akik kedvencének már úgyis van 
Milyen reális!" - mondhatná az egyszeri mit a tejbe aprítania, nem számít, ha kirúg- 
Sims rajongó, hiszen a valós élet bulijainis — ják őket a munkából. Az én Simem még 
találkozhatunk hasonló jelenetekkel. A baj a karrierista stádiumban van. O 

csak az, hogy mindemellett egy party ren- 

dezése épp olyan fárasztó és hosszadalmas, — Bad Sector 

mint az életben, viszont 
simjeinknek alig van rá ide- The 
jük, mivel Wright bácsi el- 
felejtett nekik hétvégét 
adni! (Ha most a simek he- 
lyében lennék, emiatt tün- 


rengeteg új stuff 


g 
egy-két alkalom- nincs idő bulizni 


mal szórakoztató a vendégeknek 
tetnék! Tényleg, miért nem nagy partikatren-  — mindig valami ba- 
tiltakozik már valaki?!) Ar- dezni juk van 


rólnemis beszélve, hogy kevés újdonság 


mennyire drága az idejük Ésgásl 
szerencsétleneknek! Ami- GRAFIKA 


kor egy vécézés, egy ebéd HANGHATÁS 
vagy más - a valóságban ZENE 7 
sokkal hamarabb lezavart-  JÁTSZHATÓSÁG 


tevékenység órákba kerül, 
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stratégiai játékok rajongói renge- 
fá teget köszönhetnek a klasszikus 

Laser Sguad-nak. Ezen program 
előtt ugyanis a stratégiai játékok túlsá- 
gosan bonyolultak és nehézkesek voltak 
ahhoz, hogy egy átlagos player elboldo- 
guljon velük. A Laser Sguad volt az első 
igazán egyszerűen kezelhető, ámde mégis 
mély taktikázást kívánó játék, amely ren- 
geteg más sikerprogram alapjául szolgált 
(pl. Incubation) . A most terítékre kerülő 
Battle of the Youstrass le sem tagadhat- 
ná, hogy a Laser Sguadot tekinti ősének; 
a programmal játszva folyamatosan az 
volt az érzésem, mintha a nagy előd előtt 
ülnék. 


Ha egy mondatban kellene összefoglalni a 
Battle of Youstrass lényegét, akkor azt le- 
hetne mondani, hogy a program egy 
mangastílusú körökre osztott stratégiai já- 
ték, szerepjáték-elemekkel vegyítve. Saj- 
nos maga a sztori nem igazán ragadja ma- 
gával az embert, egyszerű jó-rossz konflik- 
tusról van szó: a gonosz Kradion nevű or- 
szág lerohanta a jóságos Wefradot, nekünk 
pedig az a feladatunk, hogy visszaverjük a 
támadást. Szerencsére menet közben ala- 
kul a történet, amelyet döntéseink is befo- 
lyásolhatnak. Ahogy azt már a japán stílusú 
játékokban megszokhattuk, a sztori ide- 
oda csavarodik, találkozhatunk benne a 
szerelemtől kezdve az árulásig minden 
olyan dologgal, amelyek mindennaposak 
egy brazil szappanoperában. (Izé... Most 
brazil vagy japán? Teljesen 
összekavarodtam... 9 Bad Sector) 

A játék grafikájáról (illetve annak stílusá- 
ról) már tettem említést. Sajnos nagy jóin- 
dulattal sem lehetne szépnek nevezni, leg- 
inkább a puritán jelző illik rá. A felülnézeti 
térkép nem valami szép (sőt), sajnos a két 
egység találkozásakor lejátszott harci jele- 
netek sem sikerültek túlságosan látványos- 
ra, de legalább mangás hangulatukkal kicsit 
feldobják a grafikát. A hangok viszont szin- 
te teljes egészében hiányoznak a program- 
ból: csak akkor szólal meg egy-egy effekt, 
amikor csatára kerül a sor. 


Team Darkland 


Szerencsére a program kezelése rendkívül 
egyszerű, de a sokféle taktikázási lehetőség 
miatt kellően összetett. A játék klasszikus, 
körökre osztott rendszert használ, először mi 
adunk ki egyesével parancsokat az egysége- 
inknek, amik azonnal végrehajtódnak, majd 
következik az ellenfél, s utána minden kezdő- 
dik elölről. A robotjainknak (merthogy a 
program szereplői hatalmas manga robotok) 
adható parancsok igen egyszerűek: megtá- 
madhatunk egy ellenséges egységet, használ- 
hatjuk az adott karakter speciális képessége- 
it, mozoghatunk vagy várakozhatunk. Amikor 
csatára kerül sor, akkor a fegyver kiválasztá- 
sán kívül különböző védekező manővereket 
használhatunk, ezután a gép lejátssza nekünk 
a történéseket (nem túl látványosan). A kü- 
lönböző karaktereknek (a szerepjátékokhoz 
hasonlóan) bizonyos mennyiségű életereje 
van, ha ez elfogy, akkor az adott szereplő 
meghal. Sikeres támadás után az 
egység tapasztalati pontot kap, 
amelyeket összegyűjtve szintet is 
léphet. 

Menet közben bármikor elment- 
hetjük a játékállást, de a készí- 
tők érdekes ötletet találtak ki ar- 
ra, hogy mégis kihívást jelentsen 
a játék, ugyanis csak bizonyos 
számú kör elteltével menthetünk 
megint egyet. Ez érdekes ötlet, 
bár a nehezebb pályákon bizony 
szentségeltem rendesen emiatt. 
Ha sikerrel teljesítettünk egy pá- 
lyát, akkor megnézhetjük telje- 
sítményünket, és felhasznál- 
hatjuk az adott szinten ta- 
lált tárgyakat is, majd jön a 
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következő ütközet. jókis Sr téGia gyenge hangok 

Aki szereti az egyszerűen 

kezelhető stratégiai játéko- 

kat és a manga stílust, az 

nyugodtan próbálja ki a 

Battle of the Youstrass-t, de 

csak akkor, ha túl tud lépni GRAFIKA 

az igencsak szegényes grafi- HANGHATÁS 

kán. ZENE 
JÁTSZHATÓSÁG 

CsV sz 


Joo Wood 


öl 


ég egészen jól emlékszem arra a 
M pillanatra, amikor kemény, megfe- 

szített munka árán megterveztem 
első autóbuszvonalamat. E nagyszabású 
program második lépcsőjeként buszmegálló- 
kat helyeztem el az útvonal mentén, végül 
megvásároltam egy igencsak bumfordi kiné- 
zetű kisbuszt. Mindez már lassan egy éve tör- 
tént, ám azóta a helyzet nem sokat változott 
a gépemen: még több buszom van és már füg- 
gővasútbólis erős vagyok O. 


Amikor a Traffic Giant-ről írt cikkem utolsó sora- 
itvetettem papírra, igyekeztem úgy összegezni 
mondókámat, hogy mindenki kedvet kapjon a 
játék kipróbálásához, aki egy kicsitis szereti a 
gazdasági szimulációkat. Bár a fejlesztőcsapat 
nem sorolható a legismertebbek közé, ezen al- 
kotásuk mégis meggyőzött arról, hogy szép jövő 
vár rájuk - az elkészített játékuk által pedig rám 
is O. Az igaz, hogy a játék által nyújtott lehető- 
ségek egy részét, a küldetéseket rendkívül rövid 
idő alatt végig lehetett játszani, így mindig egy- 
egy szabad játékkal múlattam az időt — egészen 
mostanáig. A készítőkis ráérezhettek arra, hogy 
a régi küldetések túlságosan könnyűre sikerül- 
tek, és így már megis jelentettek egy küldetés- 
lemeztis tartalmazó Gold kiadást. Titokban azt 
vártam, hogya , száraz" küldetéseken túl lesz 
még valami, amely újabb szabad estéktől és hét- 
végéktől foszt majd meg bennünket. Jól sejti- 
tek: arra gondoltam, hogy a missziók során — 
vagy a szabad játékban - szerepelnek újabb jár- 
művek a repertoárban, de sajnos aki erre számí- 
tott, az hozzám hasonlóan csa- 


PRO 
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próbálkozásra sem sikerült a továbbjutás. Nem 
az elvárásokat emelték meg, hanem egy új ,el- 
lenséggel" kell számolnunk: ez pedig a forga- 
lom. A legkisebb városban is szembe kell néz- 
nünk azzal, hogy buszaink, villamosaink forgal- 
mi dugóba keverednek, és hosszasan benne ra- 
gadnak, a következmények pedig ördögi körként 
hatnak: a járművek lassan érnek célba, a megál- 
lóban meg egyre csak gyűlnek az utasok. (Ha 
nem így lenne, akkor fogjunk gyanút és tervez- 
zünk új útvonalat) Fel kell készülnünk tehát ed- 
digi stratégiánk megváltoztatására, ha szeret- 
nénk eredményesen és viszonylag gyorsan túl- 
jutni az újabb missziókon. Járassuk mellékutcá- 
kon és viszonylag kisebb távolságokra buszain- 
kat. Ha keresztbe szeretnénk átkötni városré- 
szeket, akkor az út nagyobb részét a külvárosok- 
ra hagyjuk, lesznek ottis utasok a megállókban. 
A villamosokkal pedig mindenképpen kerüljük el 
a kétsávos utak kereszteződését, ugyanakkor 
továbbra is kifizetődő kihúzni a villamossíneket 
a távolabbi célpontokhoz, gyárnegyedekhez az 
amúgyis a város szélén fekvő lakótelepektől. Ha 
mindezen kiskapukra még idejében rájövünk, 
akkor kellemesen elszórakozunk majd az új kül- 
detésekkel és rá fogunk döbbenni, hogy milyen 
jó játékis ez a Traffic Giant. Grafikája továbbra 
is elkápráztatott, és igazán jó hír lehet a meg- 
szállottaknak, hogy ezúttal már nyugodtan ül- 
hetünk órákat a gép előtt, mivelaz 1.3-as patch 
rákerült a CD-re, így lefagyásokra és hirtelen ki- 
lépésekre ezentúl nem kell számítanunk. 


Doki 


lódni fog. Nincs újabb busz, vil- Ai FeIiira ant Gold 
lamos vagy elővárosi vasút, 8 


függővasút; csak a már jól is- 
mert közlekedési eszközök 
közül választhatunk. Ez a 

Gold verzió azt adja tehát, 

amit elvárhatunk tőle: 15 új 
küldetést, de semmi többet. 

Az új küldetések viszont kel- 
lemes meglepetéssel szolgál- 
nak, hiszen nehézre sikere- 
dett mindegyik. A második 
küldetést például annyira köny- 
nyelműen vettem, hogy második 


szép grafika 


remek hangulat 


nehezebb 
küldetések 
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uke Nukem már olyan régóta 
D foreverkedik", hogy már szinte el 

is felejtettük, milyenek voltak a jó 
olyanok, ahol nem kellett taktikázni, oson- 
ni, távcsöves puskával távolról gondosan ki- 
pécézni és csendben elintézni az ellensé- 
get, ahol nincs negyedórákig tartó átvezető 
mozi és egyéb sallangok - csak állandó, kí- 
méletlen öldöklés. A Serious Sam az ilyen 
adjunk az arcuknak"-féle FPS-ek közé tar- 
tozik: a tömegével ránk özönlő, agyament 
külsejű és elképesztően agresszív szörnyek 
között a Doomból ismerős, hagyományos 
arzenállal kell mészárlás-partyt rendez- 
nünk. Non-stop, vérgőzös akció, pazar gra- 
fikájú egyiptomi helyszínek, Duke-osan 
macho, poénos beszólások - a horvát fej- 
lesztőcsapat Serious Sam-jének minden 
esélye megvan rá, hogy az ősrégi Doom és 
Duke nosztalgiázó rajongóinak szívébe be- 
lopja magát. 


Pedig Sam szerkesztőségünkben tett első ,lá- 
togatása" nem éppen kedvező képet festett 
róla. A Take 2-tól egy igen kezdetleges bétát 
kaptunk, amely nagyon durva grafikai és 
mesterséges intelligenciabeli hibákat tartal- 
mazott. , Ilyen egy béta" - mondhatnátok, mi 
viszont a nagyon közeli megjelenés miatt erő- 
sen kételkedtünk benne, hogy ezeket időben 
kijavítják. Éppen ezért nem túl pozitív várako- 
zással ültem le a Serious Sam elé: most 
megint írjak majd egy , citrom-díjas" cikket? 


Sam táposabb lett 


Még betöltés után, az options menüben állít- 
ható tömérdek effekt sem lágyította meg 

a szívem: ilyenekkel már a Hired Teamben is 
találkoztam, és maga a játék mégis milyen 
förmedvény lett! Aztán betöltődtek a játék 
bemutató képsorai és szerencsére kellemes 
meglepetés ért: minden grafikus hibát kija- 
vítottak, és a 3D-ben forgó, felvillantott 
egyiptomi helyszínek is igazán pompázato- 
sak voltak. 

Ehhez persze előbb minden beállítást torkig 
nyomtam az elsőre kissé kaotikusnak tűnő 
menürendszerben, hogy a , rút kiskacsás", 


alapszintű grafika helyett egy kicsit jobban 
megizzasszam a GeForce 2-met. 


Biztos jelölt a ,legjobb sztori" 
Oscar-díjára...Oo 


A szöszmötölés után beizzítottam a játékot és 
némileg meglepődve tapasztaltam, hogy 

a Serious Samnek van , kerettörténete" is, 
amelyet a bevezető intróból ismerhetünk 
meg. No nem kell aggódni, a készítők nem 
törtek Stanislaw Lem babérjaira: igen kemé- 
nyen ötletelhettek egy fél órácskát egy pofa 
sör mellett a helyi késdobálóban, amíg ezt az 
ökörséget kiagyalták, aztán elégetten vissza- 
mentek kódolni. (Jólis tették...) 

A sztori szerint valamikor a XXII. században az 
emberiség a fáraók sírja alatt egy ősi, idegen 
civilizáció maradványait találja, és az így ki- 
nyert adatok segítségével fellendítik az űrku- 
tatást, hogy idegen bolygókat kolonizáljanak. 
Ezzel viszont olyan ősi erőket ébresztenek fel, 
akik szegény emberiség elpusztítására töre- 
kednek. Csak egy legény van a gáton, aki 
szembe bír szállni velük, ő pedig nem más, 
mint Samu, a komoly gyerek. Hősünket egy 
időgép segítségével visszaküldik a múltba, 
hogy elintézze a rettenetes rémeket, és ,meg- 
mentse az emberiséget"! 

Megrázó, ugye? Szerencsére nem egy kaland- 
játékról van szó... 


A mesés Egyiptom 


A (talán humorosnak szánt) bárgyú történet 
szerint tehát az ókori Egyiptomban találjuk ma- 
gunkat. A szintén Egyiptomban játszódó Tomb 
Raider 4-hez hasonlóan sokszor obeliszkek, pi- 
ramisok és a hatalmas szobrok között fogunk 
küzdeni. Sajnos a belső sírkamrák kevésbé rész- 
letesen kidolgozottak mint Lara végzetes ka- 
landjában, de a hatalmas, fantasztikusan kidol- 
gozott épületeket felvonultató, óriási külső 
helyszínek terén nagy gratulát érdelemnek a 
horvát srácok. (Úgyhogy Lara-Sam: egy-egy. 9) 
Mivel a múltban járunk, ezért logikus lenne, 
de mégsem fogunk fáraókkal, papokkal, kato- 
nákkal, vagy rabszolgákkal találkozni. Helyet- 
tük viszont olyan szörnyek törnek tömegesen 
az életünkre, amilyenek a beteges emberi agy 
képzelőerejének határait feszegetik... 
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rr:.Aúúúááúúáááúdááál" Azért nem túl komoly... 

s Itt vannak például mindjárt a humanoidok A vérpezsdítő öldöklést leszámítva azért túl 
ü mm 111 (szándékosan nem írtam embereket...) , akik sokat ne várjatok a Serious Samtől. A pályák 

41? a fejüket nem a nyakukon, hanem a kezükben — szerkezete ugyan nem ötlettelen, de mivel 
új tti ú ) hordják - talán így kényelmesebb. Ezekbőlsok főleg arra hegyezték ki, hogy minél több he- 

HEY UT ég É ES ADSZ 8 És FERT 

fajtával találkozunk: a különbség az általuk lyünk legyen a tömeges pusztításra, így leg- 
használt fegyverek terén jelentkezik: rakétá- inkább hatalmas arénákkal fogunk találkoz- 


val, sugárvetővel, bombákkal próbálnak fasír- ni. A puzzlefeladványok szinte teljesen hiá- 
tot csinálni belőlünk. A legbrutálisabbakazok — nyoznak a játékból: egy-két helyen meg kell 
a fejetlen ,kamikáze" figurák, akik mindkét nyomnunk valamilyen kapcsolót, vagy nagy 
kezükben egy bombát hordanak, ésatávolból — ritkán meg kell találnunk egy teleportot 


egy hatalmas ,áááááááááááááá!" üvöltéssel - ennyi. A pályákon való továbbjutáshoz 
rohannak felénk. Ha nem tudjuk időben le- a szörnyirtáson kívül egyetlen feladatunk 
szedni őket, akkor cafatokra robbanunk ve- van: különféle egyiptomi ,ankh"-okat (szent 


lünk együtt. (Az FPS-ek történetében szerin- tárgyakat) kell megtalálnunk, és ez egy idő 
tem ez az egyik legemlékezetesebb figura 0). — után elég unalmas. 

Ha pedig igazán hatalmas monstert akartok Szerencsére a horvát srácok nemcsak loptak, 
látni, akkor érdemes végigverekedni magato- — de tanultak is a Duke Nukemből: időnként ta- 
kat a ,méret a lényeg" szlogenre hajazó ,láva  — lálkozunk olyan egészen eredeti poénokkalis, 
gólem" nevű főszörnyetegig (lásd képen), mint a földön hisztérikus röhögéssel előlünk 
vagy a végső ellenségig... elszaladgáló muníció, vagy az egyik agyament 
A többi rosszarcú viszont már kevésbe eredeti fegyverünk, a középkori mozsárágyú. 

arc: a legtöbbjük a Doomból vagy a Ouake-ből Sam figuráján, beszólásain is jókat fogunk rö- 
köszön vissza. högni: néha - az adekvát pillanatokban - hí- 
res filmekből dallamokat fütyörész, ordítozik 


Látok, lövök, pusztítok íz E ű 
az ellenséggel, vagy egyszerűen csak gyilko- 


A Serious Sam másik jellegzetessége, hogy lás közben mániákusan felröhög. 
a szörnyek mesterséges intelligenciája (ha egy- . Nem említettem még a multiplayert. 
általán beszélhetünk ilyenről) teljesen leegy- A deathmatch vagy a fragmatch rész felejtős 


szerűsített. Szó sincs itt Half Life-félekomman- (ennél egy Ouake III Arena vagy egy UT 
dósokról, akik a saját rejtekhelyükből bombák- messze jobb), király viszont a más FPS-ekből 


kal próbálnak kiszedni a tiedből, az ellenség hiányzó kooperatív mód, ahol egymással 
nem őrjáratozik, nem ugrik be fedezékbe, nem vállvetve irthatjuk a szörnyek tömegeit. Van 
menekül, ha súlyosan megsebesült, stb. még osztott képernyős játékmód is - ezt vi- 
A Serious Sam-féle monsterek , gondolkodása" szont tényleg csak a mazochistáknak 
egyetlen egy dologra van kihegyezve: amint javaslom... 

meglátják , komoly" hősünket, kapásból neki- Mindent összevéve nem rossz játékot hoztak 
rontanak vagy tüzelnek rá, mint állat. Ez egy össze a horvát srácok. Ügyesen időzítették 
Undying-féle játéknál, ahol ritkán találkozunk a játék kiadását is: mostanában rengeteg tak- 
egyszerre három szörnynél többel, rendkívül tikus FPS-sel kényeztették a rajongókat a cé- 
gyökér lenne, de mivelitt egyfolytában tömege- — gek, az ilyen kis agyatlan-gyilkolós stuff vi- 
sen támadnak ránk, alapvetően másfajta játék- szont sokaknak hiányzott. Szóval köszönjük 
menettel van dolgunk. Bujkálásra vagy taktiká- — Croteam, kellett már egy ilyen No-IO Sam, de 
zásra itt nincs lehetőség, és nincsis értelme: azért egy időre most elég lesz belőle... 


a túlélésre koncentrálva szünet nélkül soroz- 
nunk kell a hullámokban ránk törő ellent, mie- Bad Sector 
lőtt még hozzánk érne, hogy dara- 
bokra szedjen. Talán furcsán 
hangzik, de ezzel az egyszerű 
megoldással válik igazán él- PRO 


4 áá vé ha csak lőni aza 
EZGEESSE Egy edivé ÉL akarsz ezerrel, — Mesterséges 
a Serious Sam a többi kifino- -  ennélmost nem Intelligencia"? 
multabb, taktikai komman- találsz jobbat gyenge történet 
dós játékkal szemben. Ne ért- kooperatív (inkább nem 


setek félre: nem állítom, hogy többjátékos mód" kellettvolnas 


ezzel a trükkel Sam lenyomta 
volna az FPS konkurenciát, 
egyszerűen csak változatos- 
Shelis 410 £ ságként hat egy kicsit ez az 
ősrégi, a Doom-otidéző non- 
stop öldöklős játékmenet. 
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a foggal-körömmel is, de minden- 
si képpen ügyelnek a Lucas Arts-nál, 

hogy nehogy feledésbe merüljön az 
Anyacég" legjobban eladható terméke, 
a Star Wars mitológia. A legutóbbi Star Wars 
film, az Episode One-ból készült eddigi PC-s 
vagy konzolos adaptációk érezhetően a fia- 
talabb korosztályt vették célba, és ez alól 
a Battle for Naboo sem kivétel. A játék so- 
rán logikai képességeinket, stratégiai érzé- 
künket nyugodtan sutba dobhatjuk: Naboo 
bolygójának megvédéséhez csak egy jó 
gamepadre, gyors reflexekre, kötélidegekre 
és a magyar nyelv , ízesebb" változatának 
beható ismeretére lesz szükségünk... 


A PC-s játékosok nem véletlenül érezhetik úgy, 
hogy a Lucas Arts-nál az első rész adaptációi te- 
rén az utóbbi időben egy kicsit elfeledkeztek ró- 
luk: a Phantom Menace és az Episode One Racer 
óta erre a géptípusra ebben a témában nem ké- 
szült semmi, és az egyik legnagyobb Episode 
One-os projectjüket, az Obi-Wantis leállították. 
A konzoloknál egészen más a helyzet: a cég 
ezekre szinte ontja magából a legkülönfélébb 
akció- és versenyjátékokat. A most megjelent 
Battle for Naboo-tis először Nintendo 64-re ké- 
szítették el, és csak most konvertálták PC-re... 


Na és akkor kivel van az Erő? 


Ebben a játékban ezúttal nem Obi Wan, 
Anakin vagy valamilyen másik ismertebb hős 
bőrébe, hanem Gavyn Sykes hadnagyéba búj- 
hatunk, aki a Naboo biztonsági osztagának 
egyik elit tisztje. Az elég nagyvonalúan ösz- 
szeollózott történet nagyjából a Baljós Ár- 
nyak vonalát követi. A jól ismert sztori sze- 
rint a Kereskedelmi Szövetség megrohanja 
Theed városát, az uralkodó, Amidala királynő 
pedig bolygója sorsát féltve megszökik 
Theed-ből, hogy a Galaktikus Szenátus elé vi- 
gye az ügyet. Sykes hadnagy azok kö- 
zött van, akik a bolygó védelmé- 
ben hátramaradnak, és többek 
között az lesz a fe-l- 
adata, hogyegy 77 
olyan ellenállási 
mozgalmat szer- 58 
vezzen, amellyel ha- 


Lucas Arts 


tékonyan fel tudja venni a harcot a Szövetség 
robothadserege ellen. 

Számunkra ez mindössze annyit jelent, hogy 
összesen tizenöt küldetésen kell keresztüllövöl- 
döznünk magunkat. A legelső misszióban Theed 
fővárosából kell élve kiérnünk, arra is ügyelve, 
hogy parancsnokunk se harapjon fűbe, külön- 
ben kezdhetjük elölről az egészet. Amikor kiju- 
tottunk, feladatunk egy kicsit változatosabb 
lesz: farmokat, lakóházakat, civileket mentünk 
meg a robotok , rontom-bontom" össztüzétől, 
fontos ellenséges célpontokat semmisítünk 
meg, titkos szabotázsakciókat hajtunk végre, 
vagy szövetséges konvojokat védelmezünk. 

A végső összecsapás során a filmből jólismert 
űrcsatában vehetünk részt, ahol a Kereskedelmi 
Szövetség főhajóját kell megsemmisítenünk. 

A küldetések eleinte érdekesnek tűnnek -— egé- 
szen addig, amíg az ember rá nem jön, hogy 
végső soron mindenhol ugyanazt a ,kutasd fel 
és semmisítsd meg"-féle taktikát kell alkalmaz- 
nunk. Mivel nem egy összetett szimulációval, 
hanem egy shooterrel van dolgunk, ez még nem 
is lenne akkora tragédia, a radarkezelés pocsék 
megvalósítására viszont már nincs bocsánat. 

A képernyő jobb felső sarkában található kis 
körben ugyanis általában csak azt látjuk, amit 
szabad szemmel amúgyis észrevehetünk, a tá- 
volabbi ellenséges objektumokhoz viszont ren- 
geteg időt kell felesleges keresgéléssel tölte- 
nünk. 


nR2, tisztítsd ki a tőzgombot, 
már megint ráömlött a kólám!" 


A küldetések teljesítése során természetesen ál- 
landóan összetűzésbe kerülünk a filmből megis- 
mert Kereskedelmi Szövetség-féle robotokkal, 
illetve az általuk vezetett különféle földi és légi 
gépekkel. Sajnos, a legtöbb bajunk igazából 
nem velük, hanem az amúgyigen változatos jár- 
művek fegyvereinek gyenge célozhatóságával 
lesz. A Wing Commanderekre emlékeztető űrcsa- 
3 tákkal még nincs semmi probléma: egy 

20 k gamepaddel, vagy joystickkel remekül el 

2 fogunk boldogulni még a nagyobb számú el- 
lenséggelis. Annál körülményesebb viszont 
a harca közvetlenül a földfelszín felett lebegő 
siklóval, vagy a vízi járművekkel. A célkereszt ál- 
lítgatásával a gép orrátis felhúzzuk, ami viszont 


. mindig wisszaesik", így a Célzashoz folyton az 
egész gépet kell felfelé rángatnunk. Ez már 
a végtelenített lézerágyúnális frusztráló, a kü- 
lönféle torpedóknál, bombáknál - amelyekből 
nagyon kevés van - pedig kifejezetten dühítő, 
hogy a gyenge irányítás miatt lőjük mellé a ná- 
lunk lévő pár darabot. 

Amikor elvétjük a célt, akkor nagyon nehézke- 
sen tudunk csak siklónkkal visszakanyarodni, 
úgyhogy előfordult, hogy végülis azért hagy- 
tam sorsára egy megtámadott falut, mert már 
nagyon untam az ellenség utáni kergetőzést. 
Szerencsére" a robotok mesterséges intelli- 
genciája is rettenetesen gyökér, úgyhogy leg- 
többször komolyabb sérülések nélkül úsztam 
meg a nagyobb összecsapásokat... Hurrá...8 
Ha már a járművünk amortizálódásánál tar- 
tunk: még nem feltétlen nagy tragédia, ha gé- 
pünk sziluettje már pirosan villog a sok találat- 
tól, mert a Star Wars-filmek hagyományainak 
megfelelően egy R2-es robot hegesztgeti buz- 
gón a roncsolódásokat - egészen addig, amíg ki 
nem lövik őtis. Ha az R2-esünknekis annyi és 
már csak egy életünk van, akkor csak fohász- 
kodhatunk, hogy ép bőrrel megússzuk a külde- 
tés végét... 


Kedves Lucas Arcok, tessék 
felébredni a hibernációból:... 


... a Rogue Sguadron-féle grafikus motorok 
ideje lejárt! 2001-ben ezzel a grafikával szol- 
gálni enyhén szólva , arcátlanság": az engine 
gyakorlatilag egy pixelnyit sem változott a 
Rouge Sguadron óta! A textúrák mai szemmel 
nézve rettenetesen szegényesek, a poligonok 
számát pedig szinte a tüzelés közben is össze 
tudnánk számolni! A 3D- effektek (lervs flare, 
fog, stb.) is cirka "97-et idézik, a víz megjeleníi- 
tését pedig még a Voodoo-val 
gyorsított Tomb Raider 1 is le- 
hagyja! Ez azonban még 

mind semmi: azt hittem, le- 
fordulok a székről, amikor az 
űrhajók bemutatása során a 


ar Wars 


— StarWars 
univerzum 


John Williams 
benne ülő hős pilótánkat zenéje 
megláttam! Szerencsétlen . — egyideig 


szórakoztató 


ürge úgy néz ki, mintha két, féket 


középen kettévágott, kiszíne- 
zett papírlapból rakták volna 
össze! Később megfigyeltem, 
hogy a , 3D-s" fákkal vagy el- 
lenséges robotokkalis ugyanez 
a helyzet, csak ezt az akció hevé- 
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Hát, nem is tudom, mit mondjak... Gratulálok... 
A zene terén egy kicsit enyhül az összkép: óriási 
szerencséje a készítőknek, (és persze 
nekünk...) hogy nem kellett saját zenét kompo- 
nálniuk, hanem nyugodt lélekkel használhatták 
fel John Williams eredeti motívumait. A mester 
muzsikája még mostis kedvenceim közé tarto- 
zik, és ebben a játékban is nagyon feldobták az 
amúgy elég egysíkú akciórészeket. (Egyedül azt 
sajnáltam, hogy a fejlesztőknek valamiért mu- 
száj volt belekontárkodniuk a menüben felcsen- 
dülő, híres , Duel of Fates" szám közepébe...) 

A párbeszédek terén megint nem kapattak el min- 
keta készítők: hősünk, és a többi szereplő hangja 
is körülbelül annyira hiteles, mintha az ,örökbe- 
csű" Űrgammák egyik részével lenne dolgunk... 


Na boom, és akkor mi van? 


Amikor még gimibe jártam, akkor dívott egyes 
tanárok részéről a , differenciált osztályzás", 
ami lényegében aztjelentette, hogy a jobb ta- 
nulóktól jobb teljesítményt vártak el, és szigo- 
rúbban is osztályozták őket. Ha most én is ezt az 
elvet követném, és a Lucas Arts régi renoméja 
alapján ítélnék, akkor ez a játék - szerintem - 
ennyit sem érdemelne. El kell azonban ismer- 
nem, hogy végülis ellehet vele lenni ideig-órá- 
ig, és azért eléri egy átlagos, közepes shooter 
szintjét. (Másrészről a Lucas Arts egy ideje már 
nemis hozza a jó régi formáját...) 

Annyit még meg kell jegyeznem, hogy ha 
Lucas-ék továbbra is ekkora igyekezettel pró- 
bálják megtépázni a Star Wars mítoszt ezekkel 
a középszerű játékokkal, akkor ez előbb-utóbb 
sikerülni is fog nekik... 


Bad Sector 


Battle for Naboo 


unalmas, 
önismétlő 
játékmenet 
Rogue Sguadron 
óta semmi 
fejlődés 
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i ez? Aszongya: Ellenséges Vizek? 
M Hö? Lövöldözős? Na jó lássuk, mi- 

re megyek veled: insert CD, 
install cucc, néz intro, startol kampány. 


Dehát ez ugyanolyan, mint a Píszméker! Ja 
nem, azt lehetett normálisan irányítani! 


Hogy miért nem a Citrom-díj rovatba került 
akkor ez a játék? (Mert az már megtelt 0) 
Mert az élet néha hoz meglepő dolgokat. 

A Hostile Waters talán valóban egy szimpla 
,Zúzok a helikopterrel, és mindenkit legyalá- 
zok, aki beszól" típusú játéknak indult, de az- 
tán továbbfejlődött. A helikopter mellett más 
járművekis bekerültek a képbe: megjelent 
például a kukásautó (na jó, nem teljesen - va- 
lójában egy szemét-újrahasznosító lánctal- 
pas), illetve egyéb harci eszközök felett is 
gyakorolhatjuk uralmunkat. Mindig egy érde- 
kes formájú anyahajó a kiindulási pont, mely 
egyben gyárként, illetve szerelőtelepként is 
működik. Kezdetben még meglehetősen gyat- 
ra, de ügyes ténykedésünk eredményeképpen 
egyre jobb állapotba kerül. Nem fordítva szo- 
kott ez lenni egy csatában? Az ám, csakhogy 
ez különleges helyzet... 

A harmadik évezred első századában járunk. 
A környezetrombolás válságán sikerült úrrá 
lenni, akárcsak a háborúkon. Olyannyira, 
hogy mindenfajta fegyvert megsemmisített 

a Föld országaiból létrejött Világunió kormá- 
nya. Béke honol, az embereket pedig már 
semmi sem akadályozza meg abban, hogy le- 
vadásszák a boldogság kék madarát. A nagy 
változást a nano-technológia felfedezése és 
sikeres alkalmazása tette lehetővé. Az atom- 
nyi méretű robotok milliárdjai pillanatok alatt 


létrehoztak, pótoltak minden szükséges dol- 
got, amire csak az emberiségnek szüksége 
volt - úgy tűnt, hogy a harmadik évezred ki- 
csit másképp alakul, mint az előzők. 


Felszállás 


A szép, idilli és rózsaszínű képet azonban 
megtörte Mr. Gonosz. (Még jó, különben min- 
denki belehalt volna a rettenetesen nagy una- 
lomba €) A gonosz ellenséget egy terrorszer- 
vezet képviseli, akik ráuntak a láblógatásra, 
és úgy gondolták, megörvendeztetik a népet 
egy kis változatossággal. Nosza, gyorsan sze- 
reztek valahonnan mindenféle csúnya fegy- 
vert, majd barátságosan elkezdték rakétákkal 
lőni a nagyobb városokat. Mikor már jó né- 
hány ezer polgár fűbe harapott, a Világunió 
megelégelvén e csínytevéseket, ellenlépések- 
re szánta el magát. Csak egy apró gond akadt: 
a terroristáknak voltak fegyvereik, nekik vi- 
szont nem! Azaz, mégis... az óceán mélyén 
két anyahajó aludta álmát - ezek voltak azok 
a fegyverek, amelyeket nem semmisítettek 
meg anno. Az egyiket nem sikerült életre kel- 
teni, és a másiknakis csak részlegesen mű- 
ködtek a rendszerei. Ez az anyahajótípus tel- 
jesen automatizált és távolról irányítható 

- mi kaptuk a feladatot, hogy a hajó kapitá- 
nyaként megállítsuk a terroristák pusztítását, 
és rendet teremtsünk. Kezdeti küldetéseink 
nem lesznek világmegváltók, a hajó toldozga- 
tásával-foldozgatásával foglalkozunk, kere- 
sünk hozzá nyersanyagokat, (vagyis újrahasz- 
nosítható szemetet), illetve kisebb összeüt- 
közésekbe kerülünk a terrorista csoportokkal. 
A történet egyébként egészen kellemesen ga- 
balyodik, így nyugodtan számíthatunk min- 
denféle meglepetésre; sokszor a misszió telje- 
sítése közben kapunk újabb feladatokat, vagy 
módosulnak az eredetiek. 

Az eseményekről és magáról a világról is a pá- 
lyák közti animációkból értesülünk: ezek kivá- 
ló minőségűek - egészen addig, míg néhány 
embert nem akar ábrázolni a program. Az em- 
berek kidolgozása ugyanis botrányosan rosz- 
szul sikeredett - mikor megláttam az első vi- 
deót, amelyben szerepelt néhány homo sapi- 
ens, szinte teljesen elment a kedvem az egész 
játéktól. 


Kenzie in control 
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Valamelyest azért dobnak a hangulaton, a dü- 
hítő csak az, hogy a kor rossz divatját követve 
itt sem lehet kiiratni az angol szöveget, úgy- 
hogy lehet fülelni, ki mit ért meg az elhang- 
zottinformációból. 9 


Bevetés 


A következő problémám akkor akadt, amikor 
megpróbáltam irányításom alá vonni a kukás- 
újrahasznosító-tankot. A helikopterrel is 
akadtak gondok, de azért a légtér tágasabb, 
mint egy sziklákkal, völgyekkel, tengeröblök- 
kel tagolt terület. Mikor már harmadszorra 
zuhantam a tengerbe, és már vagy félórája 
kavarogtam egy piciny szigeten anélkül, hogy 
céljaimat elértem volna, rájöttem, hogy még- 
sem az első felindulásból beizzított botkor- 
mánnyal kéne nyomulnom. , Egér és billen- 
tyűzet - e kettő kell nekem" mondást megfo- 
gadva láss csudát: máris jobban működtek 

a dolgok! Egy kis rutin ugyan kellett még a si- 
kerhez, de ennek a megszerzése már nem je- 
lenthetett gondot. Az elkövetkezendő pályá- 
kon nemcsak újabb harceszközöket kapunk 

a kezeink közé, de beosztottakatis: olyan pi- 
lóták tudatát, akik egyszer már meghaltak, de 
a tudásuk ,el lett mentve", így bármikor újra 
előhívhatók. 

Természetesen mindegyik külön élettörté- 
nettel és attitűddel rendelkezik - így ez az 
apróság sokat dob a hangulaton -, nem egy- 
szerű gépeket irányítunk, hanem embere- 
ket. (Akik az egyszerű gépeket irányítják 0) 
Már az első pályákon is több járművet kell 
vezérelnünk, ekkor azonban elég, ha felvált- 
va használjuk őket. Később a feladatok sike- 
res elvégzéséhez már egyidejűleg kell moz- 
gatnunk több harceszközt. Hogy ez sikerrel 
is járjon, még a misszió megkezdése előtt 
kiadhatjuk a taktikai térképen egységeink- 
nek a parancsokat, ki mit csináljon. Mivel 
ezt 10 parancs mélységig tehetjük meg, 
egészen jól használható lehetőség arra, 
hogy sikerre vigyük ügyünket. 


Győzelem 


Bár nem egy szimpla lövöldőzős 


fegyvert vigyen magával, illetve páncélt és 
hasonló csecsebecséket is rendelhetünk 

a nano-gyárban, anyahajónk fedélzetén. 
Szépek és jók az eddig említett dolgok mind, 
de ha nem társulna hozzájuk kiváló megvaló- 
sítás, akkor hamar a süllyesztőbe kerülne a já- 
ték, hiszen ma már nem engedhető meg az 
igénytelen grafika, hangeffekt, zene. Nos, 

a Hostile Waters grafikai megvalósítása jóval 
az átlag felett tanyázik. Talán a textúrák le- 
hetnének még részletesebbek, a víz sem töké- 
letes, de a táj, az ellenséges célpontok, az 
időjárás mind-mind csillagos ötöst érde- 
melnek. A tankok, a teherautók mozognak, 
kilőhetők (bár nem tartoznak a célpontok kö- 
zé), a szétlőtt daru kéjjel esik darabokra széj- 
jel - a romok persze nem tűnnek el, a fegyver- 
telen emberek a harci helikopter láttán felte- 
szik a kezüket vagy lehajolnak, (utóbbi böl- 
csebb megoldásnak tűnik, hiszen a rotor 
nagyban hasonlít egy szeletelőgéphez...), ha 
lelőjük őket, eldőlnek és meghalnak. A nap- 
szakok változása gyönyörű, az időjárás válto- 
zása csak hab a tortán. A hangeffektek átla- 
gosak, a zene viszont ugyancsak minőségi 

- remek aláfestést biztosít. 

Hiányoltam a játékból a többjátékos módot. 
Érdekes lett volna például több anyahajót 
egymás ellen uszítani... A Hostile Waterst 
mindenkinek ajánlani tudom, aki nem irtózik 
egy kis puffogtatástól, és némi stratégiázás 
sem megy az idegeire. 


Uhu 


a Hostile Waters, de nem is szi- át PRSTITNAT TESTÉT TS 
mulátor. Ez az irányításon, 


illetve az ellenfelek legyőzé- PRO 
sének módján is látszik: pró- 
bálkozhatunk kisebb trük- 


játék... jövőben Hostile 
kökkel, de legtöbb esetben Waters-klónokat 
az ellen megpillantása ese- 
tén csak egyet tehetünk 
— célkeresztben tartjuk és 
veszettül nyomjuk a tűz- GRAFIKA 
gombot. Finomításként vi- HANGHATÁS 
szont mi magunk állíthatjuk ZENE E 
be, hogy például legyártandó JÁTSZHATÓSÁG 


helikopterünk milyen típusú 


sokkaltöbb, mint 
egy JÓ lövödözős 


. KONTRA 
:.. de azért ne 
keressünk a 
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indig gondban vagyok a tesztelés- 
M sel, ha a játék olyan sajátosságo- 

kat produkál, mint például az új 
F1 Racing. A UBI Soft sorozatának 2001-es 
családtagjáról nem igazán tudtam eldönte- 
ni, hogy kiújult gyermekbetegségekkel 
küzd-e, vagy az én készülékemben van a hi- 
ba. Ahogyan azonban mind többet játszom 
vele, lassan kialakul a kép: remek program, 
kissé félresikerült környezetben, nem túl 
erős motorral. 


A tavalyelőtti (sajnos tehát az 1999-es) év pá- 
lyáit és versenyzőit felvonultató program két- 
ségtelen erőssége a hitelesség. Induláskor 
megadhatom ugyan a becenevem, de ettől 
még valamelyik Schumacher, esetleg Irvine, 
Frentzen vagy Coulthard bőrébe bújok. Nincs 
apelláta: a hús-vér versenyző kocsiját kell ve- 
zetnem, az igazi csapattal kell együtt dolgoz- 
nom. A játékmódok, az aprólékos beállítások 
mind-mind azt eredményezik, hogy nem is 
kell gondolkodnom, merre járok: hiszen én 
nyerő Forma 1-es versenyző vagyok! És akkor 
még nem is beszéltem a garázsban beállítható 
milliónyi apró részletről, a telemetria képer- 
nyő észveszejtően kusza görbéiről (remek 
csemege a hardcore játékosoknak). Szóval 

a hihetőséggel nincs gáz, azt kapod, amire 
vágysz. Az apróságok azonban már nem ilyen 
fényesre csiszoltak. 

A program kifejezetten jól indul: a fekete-fe- 
hér, ködben és gumifüstben úszó animációs 
részek láttán eleinte azt hihetnénk, videofel- 
vételt látunk, s csak néhol kezd derengeni, 
hogy bizony az egészet renderelték. A szép 
animáció után kezdetben érdekesnek találjuk 
a menürendszertis, ám nekem mégis ugyanaz 


adox Entertainment 


volt a benyomásom egy idő után, mint annak 
idején az F1 Racing megjelenésekor. A látvá- 
nyos menüben túlontúl sok az erőltetett, öt- 
let és funkció nélküli grafikai elem, ahelyett, 
hogy áttekinthető és egyértelmű lenne. Igaz, 
az egyes almenük a képernyő alján és tetején 
kaptak ikont, így elvileg néhány kattintással 
minden beállítható, de valahogy semmi sem 
esik kézre. A kiválasztott csapat kocsija valós 
idejű 3D-ben pörög a menü közepén - freneti- 
kusan jól néz ki, de semmi szerepe nincs, né- 
ma szirénaként magától forog. Jó ötlet vi- 
szont, hogy a kiválasztott pályák 3D makett- 
jén egy animáció keretében pilótanézőpont- 
ból végigszaladhatunk. 

Zavart, hogy például fikarcnyi információ 
sincs a játékvezérlő eszközökről - igaz, amint 
rádugtam a kormányt a gameportra, felismer- 
te és beállította annak megfelelően az irányí- 
tást (amit persze még finomítani kellett). 

A meni alatt végig nyekereg valamiféle mér- 
hetetlenül unalmas effekt-zene, ami a kissé 
hosszadalmas, kényszerű menülátogatás alatt 
piszok idegesítő, ráadásul az utolsó játékme- 
nü betöltése közben összevissza akadozott 

- bármennyit kutattam utána, nem tudtam ki- 
kapcsolni. Eközben a menük se jól átgondol- 
tak: nem tudok ugyan véres kardként egyetlen 
elemet se felmutatni, de valahogy nem jött be 
- el kell azonban ismernem, hogy nagyságren- 
dekkel jobb, mint az előző részekben. 

No de mindez felejthető, ha maga a játék jó. 
Ám ittjön a második dilemmám: valószínűleg 
még további heteket kellene eltöltenem a já- 
tékkal, hogy értékítéletem megfelelően ala- 
kuljon. De most négynapi játék után kell dön- 
tenem: s nem igazán megy. Kétségtelen, hogy 
maximális grafikai tuninggal káprázatosan 
életszerű a megjelenítés. Ha azonban ez eset- 
ben egyszerre hatnáltöbb autó van egymás 
közelében, szinte diavetítővé alakul 733 
Celeronos, 32 megás GeForce32-es, 256 mega 
RAM-os gépem. Ha leveszem a grafikus meg- 
jelenítést alacsonyabb szintre, akkor is meg- 
megakad a játékmenet, és hát valljuk meg, ha 
egy 170-es tempójú kanyarban csak egy pilla- 
natra is megtorpan a játék, oda az élvezet. 
Aztis meg kell azonban említenem, hogy ha 
szinte teljesen lenullázom a grafikai megjele- 
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nítést, akkoris szép, élethű a környezet és az 
autó. (Mert akkor úgy sem látsz semmit, és 
ilyenkor a képzelőerődre hagyatkozol...? 

9 Bad Sector) Az útról lesodródva szántás 
közben repkednek a kavicsok, a homokban 

a verseny végéig ott maradnak a kipördülés 
nyomai, akárcsak az aszfaltba radírozott gu- 
mié. A boxutcába való behajtáskor kérhetünk 
automatikus vezérlést, ekkor nemcsak a se- 
bességünkre figyel, hanem a kerékcsere min- 
den részletére, a kigyorsításra, egészen a box 
kijáratáig. A segítők serénykedése is élethű- 
nek mondható, a srácokat 3D-ben mintázták 
meg, mozdulataik elfogadhatók, öltözékük 
makulátlan (talán nem kellene beléjük hajta- 
ni lefékezéskor, de ez már tényleg túlzott 
igény). 

A diavetítős sebesség észlelésekor gépemre 
kezdtem gyanakodni, ezért igazolásául elő- 
kaptam régi szerelmem, a Grand Prix 3 dobo- 
zát, és eltöltöttem vele kettesben egy órács- 
kát. Meggyőződtem róla, hogy a gépemmel 
minden oké, az F1GP3 esetében nem gond 

a rajtrácsnál egyszerre felvonuló teljes me- 
zőny, nem kell a startnál idegesen kapcsol- 
gatnom, hogy végre bevegye az egyest. No de 
térjünk vissza F1-ünk pozitívumaihoz. 

A játék nehézségével, technikai tudásával 
nem lehet vitába szállni. Ha valaki azt gon- 
dolná, hogy a legkisebb, Beginner szinten 
arcade játékmódot kap és csak nyomni kell 

a gázt, az súlyosan téved. Teljesen szimuláci- 
ószerűen hat már ígyis, s mindössze egyetlen 
fokkal nehezebbre téve a csúszkát, már ko- 
moly gondjaim akadtak az izomkocsi 
padlógázas irányításával. Próbáljuk ki a sze- 
mélyre szabható módot, ahol saját kényünk 
kedvére állíthatjuk be egy 100-as skálán a ko- 
csi érzékeny reagálását. Én némi kísérletezge- 
tés után leragadtam a már említett Beginner- 
nél - hiába, eljárt felettem az idő O. Így vi- 
szont szinte minden alkalommal azzal a má- 
moros érzéssel állhattam fel a járgány mellől, 
hogy nyertem Schumacherrel, mégis kemé- 
nyen küzdöttem Hakkinen ellen. Így is megta- 
pasztalhattam, hogy bátor cselekedet erősen 
rángatni a kormányt a vetőköve- 
ken, mert bizony még a leg- 
könnyebb szinten is kipör- 
dülsz. Érdemes inkább az el- 
lenfelet erősebbre venni, 

így nagyobb a kihívás, ám 
mégsem azzal megy a drága 
futamidő, hogy a homok- 
ágyból kászálódsz. 

Ha már az irányításnál tar- 
tunk: nem teljesen értem, 
vajon automata sebváltó 
esetén miért kell egyes foko- 
zatban tizenkétezres fordulat- 
szám fölé tépnem a motort ah- 


hoz, hogy egyáltalán meglóduljon. Nehezebb 
szinten pont ezért volt olyan piszok nehéz kor- 
dában tartani a gépet: egyszerűen nem talál- 
tam a megfelelő erőt a gázpedál lenyomásá- 
hoz: vagy túlpörgettem, vagy az istennek se 
akart meglódulni a tragacs. 

A force-feedbackes kormányon azonban tökéle- 
tesen érezni a kocsit - az F1 Racing 
Championship szimulálja az eddig tapasztalt 
legjobb erőátviteli érzést, szinte együtt lélegzel 
az autóval. Istenien jól ráz a vetőköveken, kapar 
a homokban, és jó az érzés, ha megcsúszol a ka- 
nyarban (illetve nem jó érzés, de ha már csú- 
szom, legyen életszerű). Egyáltalán: ez az első 
program, ahol hozzá se nyúltam a force- 
feeedback paraméterekhez, alapállapotban 
megfelelt annak, amit egy Forma 1-es hintó kor- 
mányától vártam. A kocsi paramétereibe annál 
inkább érdemes belepiszkálni: az utolsó csava- 
rig minden állítható, ehhez érdemes alaposan 
tanulmányozni a köridőket, és néhány napon át 
elidőzni a telemetria fárasztó képernyője előtt. 
Nagyon jó a Replay (visszajátszás) funkció is; 
megadható, hány megás fájlt kezeljen, így akár 
a teljes futam is megörökíthető. Tetszett, hogy 
egyjog-gal előre-hátra tekerhetünk, tökélete- 
sen jól kontrolálva a lejátszási sebességet. 

Már akinek van kedve: én inkább öregesen rá- 
tenyerelek a Beginner gombra, és szórakozom 
egy hatalmasat. Ha alaposabban el akarok 
mélyedni a Forma 1 rejtelmeiben, akkor in- 
kább a tévét kapcsolom be vasárnaponként, 
vagy felmegyek az internetre és felkeresem 
www.formula1.com-ot. 


Mr. Chaos 


FT Racing Championsh 


ert énel 
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zon, megérkeztek az új évezred első 
szimulátorai is. Az F1 World Grand 
Prix 2000-el az Eidos is beszállt a verseny- 
be, a hivatalos FIA licensznek köszönhetően 
ezúttal már a 2000-es szezonban próbálha- 
tunk szerencsét. 


€ lkezdődött a 2001-es Forma 1 sze- 


A programban szereplő két játéklehetőség kö- 
zül az arcade módnál egyértelműen a játék- 
termi hangulat megteremtése volt a cél, és ez 
többé-kevésbé sikerült is a fejlesztőknek. Az 
autók mozgása ugyan azilyen jellegű játékok 
hagyományait követve fittyet hány a fizika 
törvényszerűségeire, kárpótlás gyanánt vi- 
szont törhetetlen dodzsemeket kapunk F1 
köntösben (különösebb lelkiismeretfurdalás 
nélkül játszhatunk tehát Jos , Faltörőkos" 
Verstappen-t...). 

Három nehézségi szint közül választhatunk, 
minden szinthez eltérő pályák és különböző 
erősségű autók tartoznak. Maga a játékmenet 
nem sok újdonságot tud felmutatni, mindig 
az utolsó helyről indulunk, a továbbjutáshoz 
pedig a pályán elhelyezett néhány check 
point-on kelljó helyezést felmutatva áthalad- 
nunk. Nem mondanám, hogy az izgalomtól, 

a látványtól és a játékélménytől gyermeki 
mosoly terült volna szét a képemen a futamok 
alatt, de lévén a program sebessége jó, hatá- 
rozottan kellemes volt száguldozni, és a 
nagyágyúkat lelökdösni a pályáról. Ezen — az 
épületesnek éppen nem nevezhető - szórako- 
záson kívül azonban aligha nyújt maradandó 
élményt a játéktermi F1". 

A Grand Prix mód már érdekesebb, annális in- 
kább, mivel rendhagyó módon mielőtt bele- 
vághatnánk a versenyzésbe, a FIA által a piló- 
ták számára rendszeresített Super Licence-et, 
azaz versenyzői jogosítványt kell megszerez- 
nünk. Nem nagy ördöngősség (legalábbis kor- 
mánnyal), mindössze néhány alapvető manő- 
vert kell végrehajtanunk előre meghatározott 
szintidő alatt, és máris elindulhatunk a világ- 
bajnokságon. Az első kellemes meglepetést 
újabb követi, hiszen a hagyományos , egyik 
futam a másik után" szemlélet helyett ver- 
senyzői karriert kezdhetünk. Igaz, kezdetben 
csak a Minardi vagy a BAR csapat vezetői érez- 


nek minket az , évtized tehetségének", de hát 
Katayamais lent kezdte, s végül hová jutott... 
Az ajánlatokat egy e-mail rendszeren keresz- 
tül kapjuk, ide érkeznek üzeneteink a verse- 
nyekről, eredményekről, előrejelzésekről - és 
persze a csapatfőnök is így szid le, ha sorozat- 
ban az ötödik futamon is sikerült az első ka- 
nyarban elszállnunk... 

A menüben felfedezhetünk még egy érdekes 
pontot; az Eidos-nál megpróbálták, amit ed- 
dig még egyetlen F1 szimulátor sem mert 

- némileg leegyszerűsített módon ugyan, de 
mi irányíthatjuk a fejlesztéseket is. Az erre 
szánt pénz, illetve a versenyekből származó 
bevételek felett szabadon diszponálhatunk, 
mi döntjük el, hogy a motort, a sebességvál- 
tót vagy akár a szerelőink ismereteit szeret- 
nénk fejleszteni. Az egész rendszer szintek 
szerint épül fel, egy-egy szint x összegbe ke- 
rül, ezt kell kigazdálkodnunk, ha tovább sze- 
retnénk lépni. A jó szereplés több pénzt, 

a több pénz pedig még jobb autót és csapatot 
jelent - mindezek alapján tehát elméletben az 
sem kizárt, hogy az Arrows-al is nyerhetünk 
világbajnokságot. Hajrá! 

Lévén minden más körítés többnyire a hagyo- 
mányos F1 programokat idézi, lássuk inkább 
magát a szimulátor részt. A versenyhétvége 
mindössze egy szabadedzésből, az időmérő 
edzésből és magából a versenyből áll, így pél- 
dáulle kell mondanunk a vasárnap délelőtti 
bemelegítésrőlis. Mielőtt a pályára mennénk, 
érdemes egy kicsit a boxban is körülnézni. Az 
autó legfontosabb alkotórészeit természete- 
sen mostis kedvünkre babrálhatjuk, bár én 
személy szerint nem éreztem akkora különb- 
ségeket a beállítások között, mint mondjuk 

a GP3-nál (leszámítva persze a sebességváltó 
áttételeit). A telemetrikus adatok kiértékelé- 
se sem maradhatott ki a programból, így az 
edzéseken futott körökről két, különböző fel- 
építésű grafikontis megcsodálhatunk. Ha 
mindent megfelelőnek találtunk az autó kö- 
rül, irány a verseny. 

Ötletes újdonság, hogy a verseny előtt külső 
kamerák segítségével végigélvezhetjük a fel- 
vezető kört. A második meglepetés közvetle- 
nüla rajtnál érheti a gyanútlan versenyzőt 

- az autót ugyanis nem megfelelő kuplung és 
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gázpedál használat nélkül könnyedén leful- 
laszthatjuk. Kínos, biztos nem tesszük 
zsebre, amitilyenkor a szponzoroktól 
kapunk... Oo 

A csapatfőnökkel az egész 
verseny alatt folyamatos rá- 
dió összeköttetésben va- 
gyunk, aki minden fontosabb 
manőverünket értékeli, vagy 
hasznos információkkal lát el 

a versenyről és ellenfeleink- 
ről. Meglepően értelmes dol- 
gokat hallhatunk tőle, érdemes 
rá odafigyelni (hiányzik viszont, hogy 

nagyon sok olyan számszerű információt nem 
tudhatunk meg, ami fontosabb lenne). 

A sérülésekről: ez a program sokkal elnézőb- 
ben bánik velünk és autónkkal, mint például 
az Ubi F1, így egy-egy kicsúszás és koccanás 
még nem jelent komolyabb veszélyt a ver- 
senyben maradásunkra. 

Nagyjából eddig tartottak az újítások, és 
most nézzük, hogy milyen is a lényeg, va- 
gyis az autók mozgása, a pályák felépítése, 
az irányíthatóság és a mesterséges intelli- 
gencia. Ami a mozgástilleti, gyenge köze- 
pest adnék rá, az etalonnak számító GP3 kö- 
zelébe sem ér. Az autó inkább csúszik az 
aszfalton, mintsem gurul, viszont pozití- 
vum, hogy egy kicsúszást vagy megpördü- 
lést könnyebben meg lehet fogni ellenkor- 
mányzással. A pályák természetesen felis- 
merhetőek, bár egyes kanyarok vonalveze- 
tése azért hagy kívánnivalókat maga után. 

A legnagyobb probléma azonban mégis az, 
hogy a legtöbbször hihetetlenül vékonyka 
aszfaltcsíkon kell lavíroznunk - ez pedig 
még akkor sem egyszerű, ha egyedül va- 
gyunk az úton. Az irányíthatóság kérdése is 
érdekes, arcade módban nincs gond a gom- 
bokkal, a karriert választva viszont ember 
legyen a talpán, aki elfogadható sebesség- 
gel megpördülés nélkül megy végig a pá- 
lyán. Kormánnyal természetesen nem ilyen 
szörnyű a helyzet, de még ottis sokszor érzi 
azt az ember, hogy jégpályán próbál az ideá- 
lis íven maradni. Mesterséges 


ként elég jól alkalmazza a program, szorgal- 
masan lengetik a kék zászlót, ha éppen vala- 
ki le szeretne körözni, és bizony 10 másod- 
perces büntetés a jutalmunk, ha például le- 
vágunk egy kanyart. 

Összességében a grafikát sem mondanám 
közepesnél jobbnak, bár az mindenképpen 
látszik, hogy a pályák mentén elhelyezkedő 
épületekre megpróbáltak odafigyelni a fej- 
lesztők. A hanghatások sem különösebben 
jók (leszámítva a rádióüzeneteket), és a kép- 
ernyőn megjelenő tájékoztató jellegű infor- 
mációkis kicsit csúnyácskára sikerültek. Még 
a jólismert Tag Hauer felirat is olyan, mint- 
ha bizony 320"200-nál alig valamivel na- 
gyobb felbontásban készült volna - vagy ki- 
mondom, mintha konzolról konvertálták vol- 
na PC-re... Lényegében ez az utóbbi gondo- 
lat igaz a játék egészére is, az Eidos féle F1 
ugyanis leginkább egy átmenetre emlékeztet 
a konzol autóverseny és a profi PC-s szimulá- 
tor között. Több, mint a legtöbb konzol au- 
tóverseny, de kevesebb, mint egy jó PC-s szi- 
mulátor. 

A mostanában megjelent szimulátorokkal el- 
lentétben ez a játék még csak kísérletet sem 
tesz arra, hogy a legjobb legyen - megelég- 
szik azzal, hogy lehetőséget ad az F1 rajon- 
góknak egy kis száguldozásra. Ha így nézzük 
a dolgot, ennek a célnak meg is felel a játék 

- de másnak nem nagyon... 


Del 


ae ee SSE ELCUCY Forma 1 World Grand Prix 
nyított pilóták nem rohan- 


nak belénk ész nélkül, a ka- PRO 
nyarokat az ideális íven ve- 
szik, de nem minden áron 
(nem olyanok, mintha zsi- 
nóron húznák őket), képe- 
sek hibázni, egymásba 
akadni, összecsúszni, szó- 
val ez nagyjából rendben is 
van (leszámítva, hogy ha 
ügyesek vagyunk, a rajtnál 
ittis megelőzhetjük a fél me- 
zőnyt). A szabályokat egyéb- 
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iros...Piros...Piros...és ZÖLD. Elindul 
B a verseny. Csikorgó kerekekkel elha- 

gyod a startmezőt. Befordulsz az el- 
ső hajtűkanyarba, melyből az ott lévő po- 
csolyának köszönhetően tovább is lendülsz. 
Nekivágódsz a falnak, de még mindig a má- 
sodik helyen vagy. Rákapcsolsz egy kis 
nitrót, hogy odavágj az előtted csámpázó 
amatőrnek. Már majdnem beértél a célba, 
mikor a nézőtérből valaki a szemedbe vil- 
lantja a vakuját. Ekkor a világ megszűnik 
létezni számodra, és csak a hangok alapján 
tudod beazonosítani, hogy nyertél-e vagy 
sem...Te hányadikként érnél célba? 


Mint derült égből a villámcsapás, a semmiből 
megjelent a Rage régóta dédelgetett autós já- 
téka. Első pillanatban nagy csalódás ért, mert 
azt hittem, hogy kevés neki az 1 GHz-s proci, 
ami azért elég durva lett volna (azóta kide- 
rült, hogy a videokártya drivere volt a ludas). 
Szóval miután átvergődtem a kezdeti nehéz- 
ségeken, belevetettem magam a sűrűjébe. 


Ezt mintha már láttam volna valahol 
———————NŰvC—/OÁuÓ— —-ut———5—[—Rl6[oŐs5ysyssssss 


A játékban található 3 játékmód, amit akár- 
melyik kezemen is számolok meg, elég kevés- 
nek tűnik. Az első a Drivers Championship, 
ahol az összes rendelkezésre álló pályát és 
járgányt használhatjuk, persze mindent a ma- 
ga idejében. Ahhoz, hogy továbbjuthassunk, 
teljesíteni kell bizonyos minimumokat, ami 
általában annyitjelent, hogy az első három 
helyezett között kell lennünk. A Challenge 
módban a dühödt gépi ellenfelek azokon a 
pályákon és helyzetekben fognak minket bol- 
dogítani, melyeket előzőleg beállítottunk. Le- 
hetőségünk van éjjel, nappal, esőben, verőfé- 
nyes napsütésben és hasonló helyzetekben 
versenyezni. Ezt a része elég szépen oldották 
meg a játékban, leszámítva, hogy már megint 
csak , csövekben" versenyezhetünk, nem sza- 
bad a terep (vagyis nem olyan, mint az 
Insane-ben vagy a Screamer 4x4-ben). A har- 
madik mód a Time Trial, mely gyakorlatilag 
megegyezik a gyakorló móddal. Itt megismer- 
kedhetünk a pályákkal, betanulhatjuk azokat, 
megkereshetjük a , titkos" levágásokat. Eköz- 
ben még egy madár sem fog minket zavarni. 


Végül, de nem utolsó sorban van még a 
Network Play, melyben hatan versenyezhe- 
tünk egymás ellen, de mivelitt semmi külön- 
legesség nincs, ezért nem számoltam bele a 
bő választékba. 


Kicsit Micro Mashines-es 


Az interneten sok helyen írták, hogy a játékra 
leginkább remek fizikája miatt fogunk emlé- 
kezni. Ez még rendben is lenne, mert a négy- 
kerék meghajtású járművek tényleg valóban 
jól pattognak ide-oda, de ezzel a borzalmas 
irányíthatósággal nem tudom, mit akartak el- 
érni a készítők. Sokszor megesett, hogy a pá- 
lya szélein kiálló egy pixeles textúrák akkorát 
löktek rajtam, hogy attól a pillanattól kezdve 
már nem érhettem be a gépi ellenfeleket. Ez a 
fizika-irányíthatóság kombináció remekül el- 
menta ki tudja már hány éves Micro 
Mashines-ben, ahol ugyebár 

kicsike járműveket kellett a TES 
nyüstölnünk terepasztal mé- 
retű pályákon. 

Eleinte elég szórakoztatónak 
tűnt a játék, de néhány órás 
versengés után nagyon unta- 
tott. Ekkor abbahagytam és 
másnap ismét próbálkoztam, 
még kevesebb sikerrel (akkor 
még hamarabb meguntam). 
Ismerősömmelis játszottam 
egyet helyi hálózaton, az 
legalább mosolyt csalt ar- 
cunkra, így egy kicsit megbé- 
kéltem vele. Az biztos, hogy ez a 
játék nem fog sokáig lebegni a 
szemem előtt, annak ellené- 
re, hogy annyira vártam. Ré- 
gebben az a hír terjedt a 
neten, hogy az Insane és a 
Screamer 4x4 méltó ellenfe- 
le lesz. Ez az elhamarkodott 
megállapítás teljesen érvé- 
nyét vesztette. Azt javaslom, 
hogy próbáljátok ki hálózat- 
ban is, úgy sokkaljobb emlé- 
keitek lesznek. 
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öztudott, hogy a legtöbb kiegészítő 
új lemez - tartalmazzon akár újabb gé- 

peket, vagy kidolgozottabb területe- 
ket - már évek óta a Microsoft Flight 
Simulator sorozatához jelenik meg. Bár 
szép lassan közeledünk az újabb, 2002-es 
kiadás felé, megállás nélkül jelennek meg a 
FS2000-hez újabb és újabb add-on-ok - ez- 
úttal a Flight Deck akadt a horgunkra. 


Aki hozzám hasonlóan önjelölt pilótaként ké- 
pes órákon át a fellegekben járni, és madár- 
távlatból vagy még messzebbről rácsodálkoz- 
ni a lenti világra, az valószínűleg éppolyan 
megszállottan próbálja ki a kezébe kerülő ki- 
egészítő lemezeket, mint jómagam. A ,járt 
utat járatlanért el ne hagyj" mondás jelen 
esetben nem érvényes, hiszen ezek a kiegé- 
szítők éppen azért készülnek, hogy valami- 
lyen hiányt pótoljanak, és feljavítsák vele az 
eredeti programot. Persze egy vakon történő 
installálás előtt az ember mindig tájékozódni 
próbál, hogy megtudja: valóban szükség van- 
e a telepítésre, és milyen új dolgokra számít- 
hat. A Flight Deck nemcsak az FS 2000, hanem 
a Flight Combat Simulator 2-höz képest is 
szolgál meglepetésekkel, de mi jelen esetben 
arra voltunk kíváncsiak, hogy a progi mennyi- 
ben dobja fel a polgári repülés világát. Szám 
szerint 6 új repülőgép típus áll telepítés után 
rendelkezésünkre, mind a hat jólismert, 
igencsak kedvező repülési-manőverezési ké- 
pességekkel rendelkező, katonai célokat szol- 
gáló gép. A két legismertebb típus az F-14 
Tomcat és az F/A 18 Hornet, de az S3-B Viking 
és az E-2C Hawkeye is biztosan régi ismerős- 
ént köszön majd vissza ránk. Új gépeinket a 
jólismert helyen választhatjuk ki, ott szere- 
pelnek a régi géptípusok között, ráadásul név 
szerinti sorrendben. A kiválasztásnál megis 
pörgethetjük őket - ez a művelet vásárláshoz 
kevés lenne, ám jelen esetben a megismerés- 
hez megelégszünk vele O. Tetszett a gépek 
belső kidolgozása: a műszerek élnek, a vissza- 
jelző fények is működnek, azonban a kapcso- 
lók az egérrel nem vezérelhetők úgy, mint a 
többi, régebbi gépek szerelvényfalán találha- 
tók. De ezt a kis malőrt gyorsan elfelejtjük, 
amint a tolóerő hatalmas vehemenciával kezd 


bennünket repíteni: a hangokról csak a leg- 
jobb jelzőkkel tudok nyilatkozni. Minden új 
gép új hanggal rendelkezik, és mind annyira 
élethű, hogy már kevés képzelőerő is nagy 
örömmé tesz minden egyes utazást. Ha külső 
nézetre váltunk, akkor azt tapasztalhatjuk, 
hogy nemcsak a cockpit, hanem a gépek meg- 
rajzolása is alapos munkáról árulkodik. Az vi- 
szont furcsa volt, hogy közelre zoomolva egy- 
egy gép teljesen részletesnek tűnik, sok-sok 
aprósággal, de távolabbi nézetekből mégis el- 
nagyoltnak látszik az alakzatuk. Mindenesetre 
ez maximum multiplayer üzemmódban lehet 
csak zavaró, hiszen normál esetben valószínű- 
leg mindenki a cockpit nézet mellett dönt 
majd. A hagyományos billentyűzetkiosztás és 
a hozzátartozó parancsok valamennyi új gép- 
nél működnek, így ki nem nyíló futóműre, nem 
mozduló fékszárnyra és egyéb meglepetésekre 
nem kell számítanunk. Arra viszont igen, hogy 
kisebb grafikai hibákat hozott 
magávala kiegészítő lemez: az új 
gépek nemegyszer betonba süly- 
lyedt kerékkel várták a felszál- 
lást, de olyan szituáció is akadt, 
hogy toronynézetben a gép a ki- 
futópályán állt, ráközelítve azon- 
ban a kerekek a füvön látszottak. 
Ezek a hibák a repülést és annak 
biztonságát nem, maximum 
szépérzékünket zavarhatják. A 
Flight Deck II 6 új gépe tehát 
hozza az elvárásokat, de sajnos 
vele együtt vannak kisebb hibái 
is. Számomra a program szerepe 
és sikere kétséges, hiszen való- 
színűleg nem az FS rajongók 


fogják elkapkodni a polcok- Hz 0 

P3 a 93 ztetes repülő: 
ról, hanem leginkább a gépek működő kapcsolók 
Flight Combat tulajdonosok szép cockpitek nem illik az FS ; 
izgulnak majd rá a témára. A nagyszerű gépparkjához és 
békés égboltra vagy akár a hanghatások image-éhez 


Ferihegy hosszan elnyúló ki- 
futópályáira ugyanis inkább 
újabb Cessnák és Boeingek, 
mintsem Hornetek és 
Tomcat-ek valók... 


Doki 


vél rdekes pavlovi reflex uralkodik 
É a GamesStar szerkesztőségében. Amint 
beérkezik egy jéghoki program, Bad 
Sector azonnal kiabálni kezd: , Gyu!" Min- 
denki nagy örömére (ugye?) most ismét ütőt 
veszek a kézbe és hadbaszállok... vagy jégre? 


Azt hiszem, mind a mai napig elég keveset hal- 
lottunk a világ két nagyon fontos jégkorongli- 
gájáról, a svéd Elitserienről, illetve a finn Sm 
Ligáról. Valahogy a média mindig csak az NHL 
tengerentúli eseményeivel foglalkozik, és saj- 
nos sehol egy svéd vagy finn nyelvű műholdas 
csatorna, ahol megnézhetném ezeket a csapa- 
tokat. A program csak egy kiegészítő lemez, 
így önmagában nem fog futni: kéretik tehát 
hozzá beszerezni az NHL 2001-etis. 


Kik is ezek a fiúk? 


Kedves olvasó! Most feledje el az ismert csapa- 
tokat. Nincs Dallas Stars vagy Detroit Red 
Wings; helyettük a DjurgÍrden, a Fárjestad vagy 
a Brynás vitézkedik a tabella élén (ez februári 
állapot). Jó hír a DjurgÍrden friss rajongóinak, 
hogy a playoffban 5:4-re legyőzte a Fárjestad 
csapatát (Kristofer Ottoson kettőt vágott és 
még két gólpassza is volt. Nagy formában van a 
srác, jövőre talán már a New York Islandersnél 
találkozunk vele). 

Akitjobban érdekel a svéd liga, szörföljön a 
www.eliteprospects.com oldalra, ahol jóval 
több infót talál. Finn oldalon a Helsingin Joke- 
rit, a TPS (Turun Palloseura) és a Tamperen 
Tappara a menő csapatok (ebbőlis látszik, men- 
nyire rokon nyelv a finn!). Min- 
denesetre hokizni errefelé is 
igen tudnak a srácok, ennek 


vagy esetleg a kiváló kapus, 
Pasi Nurminen (jó a pasi 0) 
neve nem sokat mondott 
eddig(!) senkinek. 


gyönyörű 


Mi változott? 


Az Elitsreien 2001 és az SM 

Liga nem más, mint egy - az 
NHL 2001 engine-jének fel- 
használásával - északi 


ellenére Jan Benda, Antti kerül 
Törmánen, Jukka Hentunen ELVET A 
játszhatóság 


gépi intelligencia 
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hokirajongók számára készült hokiprogram. 
Amivel viszont többet nyújt annál: 12 svéd és 
12 finn első ligás csapat (az összes statiszti- 
kával, logóval, speciális szurkolásokkal és 
mezekkel). Természetesen gondosan ügyeltek 
arra, hogy mindegyik alakulat képcsarnoka 
benne legyen a programban. Bármelyik baj- 
nokságot végig lehet játszani, sőt, akár a két 
liga csapatai is egymásnak feszülhetnek. Szo- 
kásos Ouick-play, play-off, büntetőpárbaj és 
online játéklehetőség színesíti a kínálatot. A 
kommentár is igen érdekes, ugyanis hiába te- 
lepítem angolul a játékot, az kizárólag svéd 
nyelven hajlandó nekem közvetíteni a mec- 
cseket (állítólag Arne Hegerfors és Magnus 
Gustafsson igen híres svéd tévériporterek. Én 
szívesen elhiszem...) Egyébiránt a játékmene- 
ten, de az apróbb bakikon sem változtattak: 
magyarán, ez a program egy az egyben NHL 
2001, csak új köntösbe öltöztetve. Azoknak 
lehet igen érdekes, akik akkora rajongói a 
jéghokinak, hogy a 24 csapat játékosait kívül- 
ről fújják, esetleg tanulnak svédül, vagy már 
uncsi nekik az NHL alakulatok sora. 

A program nemigen változott, leginkább 
csak a csapatok, a nevek, a stadionok és a 
kommentár cserélődött ki. Ez azért még így 
is dicséretes munka lehetett, így kössünk 
korcsolyát és irány Helsinki, a Jokerit- 
Tappara rangadó! 


Gyu 


nem tudok svédül 


IB) JÁTÉKBEMUTATÓ 


tt áll a fickó, kezében egy nagy 
e bottal. Egy másik fickó kis labdát 
hajít felé, amit az első fickó meg- 
üt, majd eldobja a botot, és rohanni kezd. A 
labda magasan repül. Mind a 25 ezer néző 
talpra ugrik és őrjöng, míg a játéktéren a 
játékosok összevissza rohangásznak. Mi ez? 


Káosz? Érthetetlen zagyvaság? Dehogy! Ba- 
seball! o 


Sokan nem tudják felfogni ennek a játéknak a 
nagyszerűségét. Valójában igen egyszerű 
sportág, Talán egyszerűbb, mint a foci, csak 
első látásra nagyon furcsa nekünk európaiak- 
nak. Azonban Amerikában nemzeti sport, az 
amerikai remény megtestesítője: akár az utol- 
só inningben is meg lehet fordítani a remény- 
telennek tűnő meccset. S ezt semmilyen más 
sportágban nem lehet... 


Szabálymagyarázat helyett 


Persze ez a játék is egy EA Sports sorozat ré- 
sze, amely évről évre csak javul. Több játék- 
módotis tartalmaz: szezon, rájátszás, barát- 
ságos meccs, home run derby, amelyben a pá- 
lyát céltáblák veszik körül, amelyeket el kell 
találni. Természetesen a 2001-es szezon ösz- 
szes játékosa és stadionja megtalálható a já- 
tékban. 

Ami azonban igazán döbbenetes hangulatot 
ad a játéknak, azok az EA Sports-tól megszo- 
kott fantasztikus hangulatú audio- 
kommentárok és a kamerabeállítások. 


Űss má", haver! 


Az első látásra bonyolult baseballt itt köny- 
nyen irányíthatjuk: a dobás (Pitch) esetén 
egerünkkel tudjuk az erősséget és a csavarást 
állítani, így ha mondjuk későn engedjük el az 
egérgombot, nagyon gyors labdánk lesz. Ha 
korán, akkor pedig lassúcska, ami könnyen 
megüthető, így veszélyes ránk nézve. Egyéb- 
ként a kezelést a játék közbeni töltési képer- 
nyőkön tanulhatjuk meg igazán, ahol sok tip- 
pel segítenek. Azonban a pályán nagyon oda 
kell figyelni: embereink, ha felfelé nézve vár- 
ják az elütött labdát, könnyen összeütköz- 
hetnek (leginkább velünk, mert a MI , oko- 
sabb"), így aztán se pénz se posztó. Ha a lab- 


da leesik, az biza gáz. A játék közben a leg- 
fontosabb mégis a taktika: ha már támadó- 
ként el tudjuk ütni a labdát (az elején nem 
lesz könnyű), akkor nagyon oda kell figyelni, 
ki hova és miként fusson. Védőként pedig ter- 
mészetes, hogy a haza, illetve a 3. bázisra 
igyekvőket kell leginkább megelőzni. Szeren- 
csére a tulajdonság-módosító (MLB Player 
attribute editor) segítségével bátran átállít- 
hatjuk bármelyik csapat bármely játékosának 
viselkedését. Akár magunkis létrehozhatunk 
játékosokat, akiknek 10 különböző dobási 
stílusuk is lehet. Szóval elég jól el lehet ma- 
szatolni vele. 


Mint a tv-ben 


A megjelenéssel és a hangokkal semmi gon- 
dunk nem lehet. A figurák összetetten mo- 
zognak, bár igaz, hogy nem állnak millió 
poligonból, arcvonásaik megmozdulnak, kife- 
jezéseik jól láthatók. A játékosok végre nem 
teljesen egyformák, hanem mindegyik olyan 
testalkatú, mint valós világbeli modellje. A 
nyertesek természetesen látványosan örülnek 
mérkőzés után, mint ahogy a hazafutó játékos 
is lepacsizik a kispaddal. Sőt a Facein the 
Game segítségével akár saját fotónkkal ma- 
gunk is megjelenhetünk a játékban! (Ha vala- 
ki Kevin Baseball bika Kostner szerepében akar 
tetszelegni, az így megteheti 9 Bad Sector) . 


Summa Triplarum 


Szóval a játék hamar elsajátítható, könnyen 
játszható baseball, fantasztikus kommentár- 
ral, nem túl kiemelkedő, de jó 
grafikával, a sportra jellemző 
rengeteg extrával. Sajnos 
nem gondoltak a játékban a 


Triple Play Baseball 2001 


PRO 


a jé ji könnyen nem ismert 
baseballt nem ismerőkre; és megtánülhatól SZE 
nincs benne szabálymagya- fantasztikus nincs szabályma- 
rázat. A másik oldal, az iga- hangulat gyarázat 
zi, die-hard baseball őrültek zseniális nem teljesen 
kommentár 


viszont nem találják majd 
elég hitelesnek. Ha viszont 
csak egy kicsit is értesz a 
sportághoz, nagyon jól 
elszórakozol vele. 


Gyu 


ltra Wheel Street Jam. Ultra Street 
U Wheel Jam. Ultra Jam Wheel Street. 

Jam Street Ultra Wheel... pfű, de 
rossz cím. Rettenetes. Sebaj, a játék sem 
egy ékkő, de nemis nagyon rossz O. Tehát 
egy görkoris játékkal ülünk szemben. Sport- 
játék. Lenne. Ha a görkorcsolyázásra lenne 
kiélezve. De nem trükközni kell, mint példá- 
ul a Dave Mirrában vagy az MTV Skate- 
boardingban, hanem inkább egy 3D-s mász- 
kálós (száguldós...) játékról beszélhetünk. 


Kezdésként ismét csak ki kell választanunk 
egy karaktert, akivel teljesíteni szándékozzuk 
a kihívásokat. Valamiféle kerettörténetet sej- 
tet a tény, hogy több, rajzfilmfigurához ha- 
sonló emberke közül válogathatunk, ám e ke- 
rettörténetre utaló nyomokat nem találtam 

a lemezen. Széles a választék, dagadt és 
csonti, szöszke és csupasz, hím és nem az. 

(A képek alapján...) Nyilván a karakterek kö- 
zött van tudásbeli különbség, de ez nem any- 
nyira veszélyes, hogy ne tudjuk bárkivel is vé- 
gignyomatni a gémet. Elég mókásan néznek ki 
a srácok, úgyhogy nem lesz nehéz személyes 
szimpátiánk alapján választani. Nem mintha 
egyébként nehéz lenne €. Sok beszédnek sok 
az alja. Lássuk. Három príma játékmód áll ren- 
delkezésünkre. Rendre: street jam, street rush 
és street grab. No, mitis takarnak ezek? 

A street jam elnevezésű élmény megélésekor 
a ényeg, hogy egy csöndes kedd esti száguldo- 
zás során a városban jártunkban-keltünkben 
meg kell szerezni a ,gólokat", azaz adott szá- 
mú kis csillogó-villogó bigyót. Ez 
több dolog miatt sem egyszerű 
művelet. Például az útirányt 
jelölő kis nyilacskák nem 
voltak számomra minden 
esetben egyértelműen dekó- 
dolhatók. Vannak ellenfele- 
inkis, akik értelemszerűen 
ugyanazokat az izéket sze- 
retnék összeszedni, így nyil- 
vánvaló, hogy sietnünk kell. 

És még mindig nincs vége 

a nehézségeknek (vagy 
könnyebségeknek?). Lehet 
ugyanis csibészkedni is, azaz 


PRO 
jó kis 3D-s 
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platformjáték, a lai 
Jazz JackRabbit 


csúnyán le tudjuk ütni ellenfeleinket, ha ne- 
tán úgy érezzük, túljó pozícióban lennének. 
Persze hogy visszaütnek. De tudunk védekez- 
ni. Őkis. 

Lényeg, hogy zúzunk az utcán, lökdössük egy- 
mást, és megpróbáljuk összeszedni a bigyókat. 
Street rush üzemmódban, ahogy azt neve is 
jelzi (rohanás), inkább a teljesítés gyorsasá- 
gára, mint minőségére kell helyezni a hang- 
súlyt. Itt is ellenfeleinkkel indulunk, cél, hogy 
ők megettünk haladjanak át az adott csekk- 
pontokon (a postahivatalokon, ugye 0). 

A pályáknak egyébként van eleje és vége is. 
A muksó-irányítás sem tartozik a legegysze- 
rűbb dolgok közé. Kétkezes. Egér és billen- 
tyűzet egyidejű nyüstölése szükséges ahhoz, 
hogy értelmes szinten bírjuk játszani 

a gémet. Lehet ütni, jobbra, balra, előre, vé- 
dekezni, forogni, ugrani, oldalazni... Hmm, 
nem annyira egyszerű. 

A harmadik, street grab módban, őseinkhez 
hasonlatos módon gyűjtögető életmódot kell 
vinnünk, és önző jelleggel csak magunknak 
megszerezni a kincseket, úgymint popcorn, 
vagy egy baró görkori. Szóval végig kell ro- 
hanni a pályán és rálelni a cuccosra, és még 
a többiek előtt odaérni. Érthető? 

Nem lesz az évezred játéka, de azért el lehet 
vele hülyéskedni. Grafikája elfogadható, kel- 
lemes, no persze nincs túllihegve, ámde 

a mozgások sem. Hangulata mókás, jó 

a zene... Hmm... Még valamit? 


LK] denes 


Ultra Wheel Street J 


gys; 
manapság 


NED  SÁTÉKBEMUTATÓ 


sen átadod magad a naplemente gyö- 
nyörű látványának, minden tökéle- 
tes, úgy érzed, semmi sem ronthatja el 

a kedved. Ekkor megremeg a föld és a közeli 
forrás helyén kitör az izzó láva. Hirtelen 
óriásmadarak, hüllők, kisebb-nagyobb di- 
noszauruszok lepik el az eleddig békés vi- 
déket. Na, ebből a szituból hogyan mene- 
külnél meg? 


S étálgatsz megszokott utadon, telje- 


Senki se gondolja, hogy ez egy különleges 
akciójáték, melyben a Turokhoz hasonlóan 
majd dinoszaurusz vadászokat alakítunk, 
sőt, azt se higgyétek, hogy egy újabb akció- 
játékkal van dolgotok. Ez egy egyszerű flip- 
per, mely szókapcsolatban az , egyszerű" szó 
új értelmet nyer. Nemcsak grafikájában, de 
játékélményében is jóval tovább mutat, mint 
a manapság megjelenő, hasonló stílusú, sok- 
szor igen gyenge változatok. 


Egy kis történelmi visszatekintés 
——U-€KC-—.]-7—Ű.—I2uÚ[WÚŰseeeeeeeeseeeeaa 


A PC-s játékvilágba valamikor "92 körül csöp- 
pentem bele, és már akkoriban voltak flippe- 
res próbálkozások. (Tiszteletem az Amiga és 
egyéb gépek akkori programozóinak, akik 
hasonló programokat készítettek — sajnos 
azokhoz nem volt szerencsém. Ilyen volt pél- 
dául a Ouick Silver Pinball, melyről barátom 
rengeteget áradozott.) Szóval, akkoriban 
próbáltam felvenni az ütemet a játékvilág- 
gal, és egészen véletlenül első kedvencemmé 
egy flipper vált. Ez az 1992-ben megjelent 
Pinball Fantasies volt, melybe rögtön bele- 
szerettem, évekkel később megjelent 

a Pinball Dreams 1 és 2 és a Psycho Pinball, 
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majd a Pinball Illusions, és még sorolhatnám 
tovább a végtelen listán szereplő játékokat. 
Aztán elérkezett a 3D-s korszak és minden 
játékot - még a flippereket is - megpróbál- 
ták a magasabb dimenziókba emelni. Ettől 

a pillanattól kezdve egyre furcsább flipperek 
tűntek fel a piacon. 

A napokban megjelent Adventure Pinball- 
ban viszont remekül használják ki a 3D-s le- 
hetőségeket. Leginkább a kameranézetek 
sokszínűségét" kedveltem, melyek pont ak- 
kor váltanak, mikor azokra szükség van 

- nem úgy, mint a Tomb Raiderben. 


Realitás - irrealitás 


A program egyik legfontosabb alkotóeleme 
a grafikus motor, mely megegyezik a nép- 
szerű Unreal című FPS játékéval. Az Epic, az 
id Software-hez hasonlóan (akiktől a szin- 
tén elismert Ouake grafikák származnak) 
egy olyan motort készített, mely szinte 
minden helyzetben felhasználható, átala- 
kítható. Egyszerűen lehet hozzá kiegészítő- 
ket írni, és — mint most, flipperünk eseté- 
ben - az FPS-től teljesen eltérő stílusok is 
megvalósíthatók vele. Ez persze még édes- 
kevés lenne a sikerhez, mert ha nincs jó kö- 
rítés, fabatkát sem ér az egész. Szerintem 
remekül sikerült vegyíteni az igen színes 
grafikákat a jól megtervezett játékmenet- 
tel. Az Unreal-hez hasonlóan itt is élvezhe- 
tünk fantasztikus fényviszonyokat, amelyek 
ugyan nem túl valóságosak, de legalább re- 
mekül néznek ki. 

Az Unreal grafikus motorjának köszönhetően 
a játék jellege meglehetősen rajzfilmszerű 
lett. Ez megmutatkozik a már megjelent ha- 
sonló alapú játékokon is, mint a Clive 
Barker"s Undying (khmm... ebben nem értek 
egyet ZeroCoollal... Bad Sector) , a Nerf 
ArenaBlast, a Wheel of Time és így tovább. 
Mindegyik nagyon szép, de gyakran úgy érzi 
a játékos, hogy nem a valóságban van. (Ezt 
igyekszik orvosolni az éppen fejlesztés alatt 
álló Unreal II grafikus motorja). Az 
Adventure Pinball esetében is ez a helyzet, 
leszámítva, hogyitt aztán (szigorúan grafi- 
kai vonatkozásban) semmiféle reális terep 
nem jelenik meg. Nem gond, hiszen nem is 
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ezt akarták elérni. Inkább egy szokványos 
rajzfilmet próbáljatok meg elképzelni, ahol 
bármi megtörténhet. 

Két dolgot sajnálok nagyon. Akárhogyan is 
maximalizálom a beállításokat, a golyó szög- 
letes. Szépen csillog, villog, tükröződik, meg 
minden, effektushegyeket tettek rá, mégis. 
A másik, hogy erős gép kell hozzá, annak el- 
lenére, hogy a pályák nem túl gazdagok 
poligonokban. 


Lehetőségek garmadája 


Általában három, esetleg négy különféle 
asztalon játszhatunk a flipperjátékokban, itt 
viszont rögtön kilenccel találkozunk, nem 
számítva a rejtett helyeket, melyekből eddig 
hármat sikerült felfedeznem. Minden pályán 
valamiféle küldetést kell teljesítenünk, ter- 
mészetesen a golyó célbajuttatásával. A kül- 
detések mindegyikében van valami különle- 
gesen szívdobogtató jelenet, akár azért, 
mert poénos, akár azért, mert jól megvalósí- 
tott. Nem olyan egyhangú, mint az átlagos 
(valóságos...) flipperek. 

Ha mondjuk teljesítettük az aktuális külde- 
tést (erre néha, néhány perc, máskor pedig 
többórás küzdelem után kerül sor) , akkor 
két lehetőségünk van. Vagy a következő pá- 
lyán folytatjuk a ,küzdelmet", vagy ugyan- 
ezen a terepen maradunk, még több pontot 
szerzünk, és még jobban megismerkedünk 
az ottani lehetőségekkel, felfedezhetünk 
esetleg titkos pályarészeket is (egyéni re- 
korddöntés és szórakozás végett). Mivel 

a pályák száma véges, egyértelmű, hogy 
előbb vagy utóbb már nem tudunk újabb 
pályát , megnyitni", vagyis csak flipperez- 
hetünk. 

Mint említettem, a motornak köszönhetően 
további pályákhoz juthatunk, melyek első 
példányai máris letölthetők az internetről 
(http://pinball.ea.com/). A Forgotten 
Island-ben , csak" őskori terepeken nyomul- 
hatunk. Ez esélyt jelenthet arra, hogy meg- 
jelenik a játék folytatása, esetleg folytatá- 
sai, melyek egy másik történelmi kor világá- 
ba visznek. 

Legjobban az tetszett, hogy 
minden pillanatban történt 
valami egészen meglepő do- 
log. Oly sűrűn változnak, 


PRO" 


rét. MA vicces játékmenet minden pálya az 
mozognak, a pályán annyira őskorban játszó- 
aktívak a rajta megjelenő lé- dik 
nyek, hogy azt alig lehet em- 
berileg felfogni. Nagyon jó- 
pofa például, amikor a go- 
lyót úgy tudjuk átjuttatni GRAFIKA 
a következő pályarészre, HANGHATÁS 
hogy az éppen felettünk kö- ZENE 
röző óriáshüllőt eltaláljuk,és " JÁTSZHATÓSÁG 


az átröpíti. 


remek hangulat 


Azis nagyon ötletes, hogy a hóemberes aka- 
dályt csak egy kátránnyal megkent, lángoló 
golyóval tudjuk megolvasztani annyira, hogy 
simán át lehessen törni. Nagyon murisak 
még az akadályként kalimpáló százlábúak, az 
igen agresszív jetik, az óriásrákok, a dino- 
szauruszok minden mennyiségben (van 
T-Rex is), és még sorolhatnám. Szóval egy 
egész élővilágot beletettek egy játékba, és 
csak menet közben ébredünk rá, hogy ezek 
nélkül semmit sem érne az egész, mert nem 
lenne olyan remek a játékélmény. 
Valószínűleg egy egész flippersorozat kiadá- 
sán törik a fejüket a készítők. Mindig más és 
más téma megvalósításával ez még jól is 
sülhet el. Mindenesetre az első próbálkozás 
sokkaljobb lett, mint vártam, remek szóra- 
kozást nyújtott, rengetegszer megnevette- 
tett. Tipikusan olyan játék ez, melyet korha- 
tár nélkül bárki kipróbálhat, és legfeljebb 
nem fog vele játszani (mármint az, aki nem 
szereti a nem hagyományos flippereket). Azt 
egyértelműen kijelentem, hogy rosszat nem 
igazán lehet róla mondani, hacsaknem azt, 
hogy sokkal inkább rajzfilmszerű, mint élet- 
hű. Érzésem szerint ez csak elhatározás kér- 
dése, mármint minden a készítők szándéká- 
tól függött. Mivel az Adventure Pinball: 
Forgotten Island alkotói egy ilyen rajzolt vi- 
lágot akartak megvalósítani, nem várhatjuk 
el tőlük, hogy életszerű pályát adjanak ne- 
künk. Bár ki tudja, mire lesz még jó ez a gra- 
fikus motor? 


ZeroCool 


Adventure Pinball 


KONTRA 
szögletes a golyó 
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JÁTÉKBEMUTATÓ 


Évek óta tart a Ouake kontra Unreal 
Tournement vita: vajon melyik a jobb: az ID, 
vagy az Epic többjátékos FPS-e? Ilyenkor 
szokott az történni, hogy jön egy nevető 
harmadik, aki mindkét bajnok elől elorozza 
a pálmát. Sajnos a Hired Team Trial Gold-tól 
nemhogy kacajra, de még egy bágyadt mo- 
solyra sem tellett. 


A filléres cyberpunk ponyvákat idéző háttér- 
sztorit a spártai, fekete-fehér bevezető moziból 
ismerhetjük meg. Gigantikus városban Blade 
Runner-szerű kocsi csak repül, repül, ki tudja hol 
áll meg... én nem, mert kb. 3 perc múlva nyom- 
tam az egészre egy escape-et. 

Amikor némi állítgatás után a játék betöltődött, 
azon gondolkoztam, hogy vajon hova tűntek 
azok a trilinear filtering-ek, bump mappingok, 
mikrotextúrák és egyéb csodák, amelyeket 

a kezdő menüben boldogan maximálisra nyom- 
tam? (A közeledéskor nem durvuló, finom min- 
tázatokat és a felületek érdességét hiányolom, 
ugye.) A Hired Team grafikája ugyanis sámlira 
állva sem éri el az ősrégi Ouake első részének 
szintjét. Az a szomorú, hogy minden bizonnyal 
ott vannak valahol ezek az effektek (látjátok, 


Ugyan az alkotók nem a tüsszentésre céloz- 
tak játékuk címével, hanem az angol "Got 
you!" felkiáltásra utaltak, annak elkészíté- 
sekor azonban nem állhattak a helyzet ma- 
gaslatán - talán épp egy ronda vírusfertő- 
zésben szenvedtek 0 - ezért is e jobbulást 
célzó felkiáltás. 


De hát mirőlis szól e jobb sorsra érdemes mű? 
Feltételezem, lassan már mindenki hallott 

a paintballról, vagy festékpuskás-csatákról, 
melyek tulajdonképpen háborús események 
vértelen szimulálására alkalmasak. A Gotcha 
pedig ezeket szimulálná. Szimulátor-szimulá- 
tor? Valami olyasmi szeretne lenni a drágám... 
A játékstílus First, illetve Third Person Shooter. 
Kampányt vagy történetet azonban ne keres- 
sen senki, mert úgysem talál - egy festékpus- 
kával azért nehéz lenne megmenteni a világot. 
Helyette viszont szembesülünk egy csodálatos 
menüvel, ami láttán akár elis felejthetnénk 
kezdeti viszolygásunkat. Nem eszik azonban 
oly forrón a kását. Ha a szép menün fellelkesül- 
ve netalántán nekikezdenénk az egyik játék- 
módnak, előtte feltétlenül kapcsoljuk be a biz- 


NMB/Blackstar, Brightstar 


milyen jóindulatú vagyok?... 0), csak a grafikus 
mintha annyira sivár világot álmodott volna ösz- 
sze, amelyben nincs túl nagy szükség rájuk, nem 
látszanak. 

Maga a játék egy az egyben az Unreal 
Tournament, vagy még inkább a Ouake 3: Arena 
koppintása: egy ,szájbőrpánkos" miliőben kell 
szoftverautomatákat (botokat) alázni a szoká- 
sos arzenállal (pisztoly, puska, stb.). Hogy a ké- 
szítők egy kicsit megkavarják a dolgokat, mind- 
járt az első pályára beraktak egy , oktatót" 
(ugyanis a bágyatag történet szerint valamilyen 
titkos katonai kiképzésben vehetünk részt), aki- 
nek elvileg le kellene , iskoláznia" a másik játé- 
kost és szerény személyünket. A magasfokú 
mesterséges unintelligenciának köszönhetően 
azonban tanárunk éppolyan láma, mint tanítvá- 
nyai, csak másfajta skint mázoltak rá. 

Amúgy az idegesítően gyenge irányítás miatt 
jónéhányszor lenyomtak, de mint később rájöt- 
tem, egy csapatban voltam az oktatóval, úgy- 
hogy a program gratulált, hogy nyertünk, és kö- 
zölte, hogy mehetek a következő  —, 
pályára. Én is gratuláltam 

a készítőknek, és telibe tra- ) 
fáltam a ,Ouit" menüpontot. 

De jólesett... 

Bad Sector 


tonsági övet, különben pillanatok alatt lefor- 
dulunk a székről. A grafika átlagos és darabos, 
de legalább lassú. Az ellenfelek összevissza 
grasszálnak, néha lelőnek, mi meg fűben-fá- 
ban elakadunk, hogy legyen valami kihívás is 

a partiban. A különböző zörejek hallatán pedig 
ne a hangkártyánkat szidjuk, hiszen azok egy 
paintball-csata valóságát megidézni igyekvő 
hangeffektek. Itt azonban kevés az igyeke- 
zet... Aki élvezi az önkínzást, (Te Uhu... Én nem 
szado-mazo, hanem paintball party-s game-et 
adtam neked, nem? 2 Bad Sector) megnézheti 
az eltérő hadműveleti területeket (pályákat): 
van bunker-labirintus, városi gettó lepusztult 
házakkal, de akár egyír erdőben is szórhatjuk 
egymásra a festéket. Van többféle játékmód is: 
a bérgyilkos-testőr csapat küzdelme pl. nemis 
lenne rossz. Ilyenkor egy fegyvertelen személyt 
kell sértetlenül eljuttatni a pálya egyik részéről 
a másikra. Talán majd egy másik játékban még 
viszontlátjuk... A paintballharcosok, illetve 

a shooterkedvelők messziről kerüljék 

elezt a selejtet, a többiek pe- 
dig meg se közelítsék. "Sú- 
lyosan káros az Ön és kör- 
nyezete egészségére." 

Uhu 
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LONDON THAMES 


RACER 


HAVEROK, BULI, TEMZE! 


nek. Egyre duzzad a konkurencia a helyzet. Hiába száguldunk csúcssebesség- 

termékeit lajstromozó dosszié, s gel, ha egy oldalkoccanás is vánszorgó tem- 
ugye koppintani nem szerencsés. Mindenúj póra lassít minket. Arról már említést sem 
programnál eredetit, világmegváltót kellal- akarok tenni, mikor hátulról belemegyünk va- 
kotni. Kell, muszáj, kötelező! Az erős kény- lakibe, s csónakunk az ég felé emeli az orrát, 
szer néha emberfeletti eredményeket szül miközben ismételten nullára lassulunk. 
(lásd Black8:White) , s ezért hálásak lehe- 
tünk. De példákat a másik oldalról is hozha- 
tunk, amikoris a nagy akarásnak... London — A vízfelület megrajzolása terén tisztességes 


N incs könnyű dolga a játéktervező- Másik csónakkal történő ütközéskor sem jobb 


Lencsék az égen 


Thames Racer a vége. munkát végezett a holland gárda. A városi fo- 
lyók kellemesen gusztustalan zöldes színben 
A holland fejlesztőcsapat tagjai talán saját játszanak, hűen visszaadva a kommunális 
tapasztalatukból merítve jutottak arra az öt- szennyvíz áldásos hatását. Némi (?) problé- 
letre, hogy egy, a nagyvárosokat átszelő fo- ma csak az elmaradhatatlan hollywoodi hatá- 
lyókon és kanálisokon zajló motorcsónak-szi- sokkal akad. Odáig minden rendben, ha verő- 
mulátort készítsenek. EL tudom képzelni, fényes napsütésben lencsecsillanásokat fe- 
ahogy a németalföldi programozók dezünk fel monitorunkon, de az kicsit furcsa, 
repesztenek az amszterdami hekusok előlme- — hogy ugyanez az effektus visszaköszön bo- 
nekülve! Persze lehet, hogy csak én vagyok rús, viharos időben is. Sőt, nem marad el ki- 
rosszmájú, hiszen a London Thames Racerben  világítatlan alagútban sem! Hasonló problé- 
pusztán a hozzánk hasonló őrültekkel kell mák merülnek fel a víztükröt megvilágító, 
megküzdenünk, rendőröknek nyoma sincs. meghatározhatatlan forrású fénnyel kapcso- 
Aggodalomra azért nincs ok, kihívásban bő- latban is. 
ven lesz részünk nélkülük is. Szóval egy végletekig leegyszerűsített, jel- 


ki ve legtelen programmalállunk (ülünk) szem- 
Londonban sej, van számos a szd sas ássakő 
Kollár: ben, amely maximum tízéves öcsénknek, 
—————— ———axem €—I-.——-———$Úsm vagy ggyermekünknek fog gondtalan perceket 
A vízbe kerülve jó néhányszor borulni fogunk, — szerezni. Rájuk gondolva értékeltem a prog- 
mire megszokjuk, hogy a motorcsónak nem ramot valamennyire. Ellenkező esetben köny- 
úgy viselkedik, mint egy versenyautó. Ehhez nyen egyszámjegyűvé vált volna a végső osz- 
jön ráadásként a program felületes modellje, — tályzat. 
ami csak nyomokban emlékeztet egy valódi 


hajó mozgására. Néha meg kell majd állíta- -csonti- 

nunk a versengést, hogy 

röhögőgörcsünket pozíció- London Thames Racer 
vesztés nélkül vészeljük át. 


Különösen mókás jelene- PRO § 
van mit elindítani, tobzódó 


teknek leszünk tanúi, mikor ts jé ő 

zasggák 4 2. 6: ha unokaöcsénket ötlettelenség 
a pályán elszórva található kell lefoglalni idegesítő gépzene 
speciális felszereléseket gyenge fizikai 


használjuk. A torpedó pél- 

dául eltalálja a csatornában 

horgonyzó csónakot, ami 5 z 
kicsit bemozog, de ezen kí- GRAFIKA 


vül köszöni szépen, jól van, HANGHATÁS 
s a következő körben ZENE 


ugyanúgy akadályozza majd JÁTSZHATÓSÁG 
mozgásunkat. z 


JÁTÉKFEJLESZTÉS 


őzerővel dolgozik a Philoslabs 
G a készülőfélben lévő Escape from 

Alcatrazon. A GameStar kis csapa- 
tából ZeroCool, Szittyó, Gyu és Bad Sector 
látogatta meg a fejlesztőket, hogy - ha kell, 
akár cipőkanállalis O - információkat sze- 
rezhessünk erről a nagyon ígéretesnek tűnő 
fogolyszöktetős játékról. 


GamesStar: Sok pletykát hallottunk arról, 
hogy az Escape from Alcatrazt a fejlesztés 
során különféle kiadói elvárások miatt ál- 
landóan meg kellett változtatni. Azt is csiri- 
pelik a madarak, hogy a program játékme- 
nete végülis leginkább a Commandoséra fog 
hasonlítani. Mi igaz ebből, és mennyire fog 
megfelelni az Alcatraz az eredeti elképzelé- 
seknek? 


Forrai Gábor, grafikus: Egy játékfejlesztés 
úgy zajlik, hogy először ,ötletelünk": min- 
denki felhoz egy csomó ötletet, ezeket bele- 
tesszük egy hatalmas , fazékba", kevergetjük, 
megfűszerezzük és a végén lesz belőle valami. 
Ha az Escape from Alcatraz elkészül, valószí- 
nűleg tényleg nem fogja azt a játékot lefedni, 
amelyet elsőnek kitaláltunk, de hát ez majd- 
nem minden programmal így van. 

Azt nem állítanám, hogy a mi játékunk 
Commandos-klón lesz: rengeteg alapvető kü- 
lönbség lesz majd az Alcatraz és az Eidos 
bestselleréhez erősen hasonlító játékok kö- 
zött. Az első és legfontosabb különbség, hogy 
az Alcatraz teljesen 3D-s játék. Nincs beállí- 
tott magasságból nézhető, fix izometrikus ka- 
meranézet és a lopakodós játékmenet sem 
feltétlen jellemző az Alcatrazra. Lesznek per- 
sze a mi játékunkban is olyan elemek, ame- 
lyek a Commandosra emlékeztetnek majd, de 
semmiképpen sem nevezném az Alcatrazt 
Commandos-klónnak. 


GamesStar:A külső nézet csak forgatható 
lesz, vagy zoomolni is tudunk majd a játékon 
belül? 


F.G.: Jelen pillanatban még nem teljesen el- 
döntött, hogy milyen kameranézeteket hasz- 
nál a játék. Az viszont biztos, hogy teljesen 


Philoslabs 


szabad kameranézetet nem engedünk majd 

a játékosnak. Ennek részben játékmenetbeli, 
részben technikai okai vannak. Mivel a játék 
arról szól, hogy foglyokat kell megszöktet- 
nünk különféle börtönökből, ezért ha a teljes 
átláthatóságot engedélyeznénk, akkor az egy 
szuper-cheattel érne fel. 

A technikai akadály pedig az, hogy az Alcatraz 
a mai játékok poligonszámának legalább a há- 
romszorosával dolgozik, amikor pedig az év 
végén kiadjuk az Alcatrazt, még az akkori 
csúcs videokártyákon is erősen beszaggatna 

a grafika, ha teljesen átláthatóvá tennénk az 
egész terepet. 


GamesStar: Hogyan tudnád jellemezni a 3D-s 
modellek kidolgozottságát? Mekkora lesz a 
karakterek poligonszáma? 


F.G.: Ilyen kivitelezésű karaktereket két-há- 
rom évvel ezelőtt még csak renderelt filmeken 
láthattunk. Egy átlagos karakter 
poligonszáma 1500 körül lesz, a most elké- 
szült első pálya pedig 350-400 ezer 
poligonnal dolgozik. 


GamesStar: Ezek szerint mindenki gyűjthet 
a GeForce 3-ra? 


F.G.: Nem csak csúcskártyákon lesz élvezhető 
a játék: olyan szintig állítgatható, butítgatha- 
tó lesz a grafika, hogy - legalábbis a pillanat- 
nyi elképzelések szerint — egy TNT2-őn is él- 
vezhető legyen a játék. A legeslegalsó határ- 
ról azonban egyelőre nem tudok konkrétumot 
mondani, mert ezen most dolgozunk. Az opti- 
mális futáshoz körülbelül 650-700 MHz-es 
procira, 128 MB RAM-ra és GeForce 2-es vide- 
okártyára lesz szükség. 


GamesStar: Ha ilyen izmos gép kell az optimá- 
lis játékhoz, akkor biztosan sok speciális ef- 
fektust találunk majd benne... Lesz például 
hardware-szintű ,bump mapping", amelyet 

a G400 és , testvérei" támogatnak? 


F.G.: Nagyon fontosnak tartjuk, hogy egy já- 
ték korszerű legyen. Nekem, mint hardcore já- 
tékosnakis az a legnagyobb szívfájdalmam, 
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hogy a mostani játékok a modern technológi- 
ákat csak töredékükben használják fel. Az 
Alcatrazban ezzel szemben egész biztosan 
lesz multitextúrázás (hogy kétszeres, vagy 
háromszoros, azt még a jelen pillanatban nem 
tudjuk), bump mapping, sőt a reflection 
mapping-en is gondolkodunk (ez a felületi fé- 
nyességre vonatkozó effektus). Emellett ter- 
mészetesen a DirectX 8-nak és a GeForce soro- 
zatú kártyáknak a lehetőségeit teljes mérték- 
ben kihasználjuk majd. Még sok más, a játék- 
ban található effektust is felsorolhatnék, de 
talán ezek a leglényegesebbek. 


GamesStar: A technikai oldalról térjünk át egy 
kicsit a játék történetére, hangulatára. Az ed- 
dig látott képek alapján egy ,poszt- 
cyberpunkos", ernés" világgal találkozha- 
tunk majd a játékban. Ez a stílus a sztorira is 
jellemző lesz majd? 


F.G.: Igen, a történet tényleg ezt a feelinget 
árasztja majd. Hogy a Star Wars jól bevált 
fordulatával éljek: a sztori , valamikor vala- 
hol", egy nem meghatározott bolygó nem 
meghatározott szegletében játszódik. Egy 
önmagát pozitív színben feltüntető, min- 
dent és mindenkit elnyomó hatalommal 
szemben harcol egy kisebbség, amelynek 
egyes tagjait elfogják és bebörtönzik. A mi 
feladatunk, hogy ezeket az embereket kisza- 
badítsuk. Nagyon jellemzi az Alcatraz törté- 
netbeli és vizuális világát az a furcsa tech- 
nológia, amely egyszerre ódon és egyszerre 
ultramodern. 


GamesStar: Mennyire hajaz ez a világ Orwell 
1984 című regényére? 


F.G.: Igen, sok a hasonlóság, bár nem konkré- 
tan az 1984 volt a referenciamű. Más történe- 
tekből vagy filmekbőlis merítettünk. Főleg vi- 
zuális téren nagyon nagy hatással van a játékra 
például az , Elveszett gyermekek városa" című 
Jeunet-Caro-féle francia film. Tulajdonképpen 
a játék stílusában olyan, mintha az 1984-nek 
és ennek a filmnek lenne a keveréke. 


GamesStar: Állítólag a történet az első elkép- 
zeléshez képest sokat változott: bizonyos 
brutálisabb, vagy groteszkebb részeket ki kel- 
lett vágni, mert a kiadó esetleg nem vállalta 
volna, ha benne marad... 


F.G.: Ezt is ahhoz a gondolatsorhoz tudnám 
csatolni, hogy egy játék elején sok ötlet me- 
rül fel, amelyet később nem tartunk olyan 
jónak. A történet tipikusan olyan dolog, 
amelyet folyamatosan vágni kellett, hogy be 
tudjuk , passzírozni" a játékba, hogy kerek 
egészet alkosson. Brutális részeket egyálta- 


lán nem tartalmazott - eredetileg sem - 

a játék. Nem akartuk már a tervezés elején 
sem, hogy Ouake vagy Postal feelingje le- 
gyen az egésznek - lehetőleg minél keve- 
sebb gyilkolást és vért akartunk az 
Alcatrazba tenni. Például, ha a smasszerek 
elkapnak egy foglyot és megbüntetik, akkor 
nem rugdossák, nem verik össze, mint 
ahogy a valóságban. Ezt azért nem akartuk, 
mert ennek demoralizáló hatása van: senki 
sem szereti, ha az általa irányított karakte- 
reket agyba-főbe verik. 

A groteszk hangulat viszont jellemző a já- 
tékra. Szerintem csak a , túlkarikírozottan" 
groteszk elemek kerültek ki az Alcatrazból, 
hogy a játék egy kicsit ,emberközelibb" le- 
gyen. 


GamesStar: Hogyan tudnád jellemezni a játék- 
menetet? Azon kívül, hogy meg kell szöknünk 
különféle börtönökből, lesz benne tárgyhasz- 
nálat, választható párbeszéd vagy egyéb logi- 
kai részek? 


F.G.: Mind akció, mind kalandelemeket fog 
tartalmazni a játék. Az a játékos kreativitá- 
sára lesz bízva, hogy milyen módon lép le 
embereivel a börtönből. Lesznek a pályák- 
nak egyfajta korlátozott ,brute-force" meg- 
oldás-alternatívái is: tereptárgyakat rob- 
banthatunk fel, vagy a nyers erő segítségé- 
velis megszökhetünk egyes helyekről. Hogy 
ez máshol mennyire célravezető, arra majd 
a többszöri újrakezdés után jön rá a 
játékos... Oo 

Természetesen emellett lesz az Alcatrazban 
tárgyhasználatis, sőt, némi kaland/szerepjá- 
ték részekkel is fűszereztük a játékot. Sok-sok 
nem játékos karakterrel" találkozhatunk 
majd, akiktőlinformációkat szerezhetünk, de 
gyakran az átvezető engine-mozik is támpon- 
tokat adhatnak a továbbjutáshoz. 


GamesStar: Egy dolog még nem világos: 
egyetlen börtönből kell majd megszöknünk, 
vagy újabb és újabb fogházakba kerülünk? 


F.G.: Sok pálya lesz, és ezek mind-mind más 
börtönöket jelentenek. A játék története eb- 
bőla szempontból egy kicsit hasonlít 

a Desperadosra: helyenként régi barátokat 
kell majd kiszabadítnunk, vagy új embereket 
kell megszöktetnünk. Időnként kiderül valaki- 
ről, akit nagy elánnal megszöktettünk, hogy 
nem is annyira pozitív figura, mint azt elsőre 
gondoltuk - szóval a játékban bőséggel lesz- 
nek fordulatok és meglepetések. 


Bad Sector 
(Az interjút készítették: Szittyó, ZeroCool 
és Bad Sector) 


orozatunkban arra keressük a vá- 
ce laszt, hogyan néz ki a játékprogram- 

fejlesztők világa, illetve mi kell ah- 
hoz, hogy mi is részévé váljunk. Az első 
részben a pályaszerkesztőt, a projektveze- 
tőt és a grafikust mutattuk be, most pedig 
a zenészt, a tesztelőt és a programozót ál- 
lítjuk reflektorfénybe. 
A zenész 
A játékok hangját alkotó zenész tulajdonkép- 
pen ugyanazt csinálja, mint a filmzenék kom- 
ponistái: az egyes jelenetek alá hangulatos 
muzsikát varázsol, úgy, hogy a hangok soha 
ne nyomják el a látványt. Kai Rosenkranz, aki 
a Gothic nevű mega-szerepjáték zenéjét kom- 
ponálta, így beszél erről: , A zene olyan, mint 
egy puzzle-darab; első látásra nem tűnik fon- 
tosnak, de később csak ezzel együtt válik tel- 
jessé a kép." Az aláfestő nóták megkomponá- 
lásán kívüla hangeffektek elkészítéséért is 
a muzsikus felel - bár ezt a munkát már nem 
egyedül csinálja. 


Követelmények 


A ,játékzenészek" elé állított követelmé- 
nyek igen széles skálát ölelnek fel. Minimum 
egy hangszeren tudni kell játszani. Legfon- 
tosabb persze a szintetizátor, de egyáltalán 
nem árt, ha muzsikusunk ért valamilyen 
klasszikus zeneszerszámhoz is, mint pl. a gi- 
tár. A zenei tehetség sem elég önmagában; 
ugyanilyen fontos a zeneszerkesztő progra- 
mok alapos ismerete - ilyen a Logic Audio, 
vagy a Direct Music Producer. Ez utóbbi a ze- 
ne a programba való beépítéséért felelős. 
Zenészünknek rendelkeznie sokéves játékos 
tapasztalattal is. Ez ahhoz szükséges, hogy 


UNZETTTTI 


megértse, mitis akar tulajdonképpen 

a designer - lévén nem sok olyan ember lé- 
tezik, aki el tudja magyarázni, pontosan mi- 
lyen zene is lenne ideális az adott játékban. 


A dolgos hétköznapok 


Zenészünk munkahelyén két PC és legalább egy 
hangszer található. Az egyik számítógépen 

a játék fut, míg a másikon egy zeneszerkesztő 
program. A hangstúdióba való időszakos kirán- 
dulás is hozzátartozik a muzsikus munkájához. 
Feladatai csak a játék fejlesztésének a végső 
stádiumában jelentkeznek, mert csak kész pá- 
lyák láttán tud megfelelő akusztikai aláfestést 
készíteni. Az elkészült produktum azonban 

nem mindig találkozik a designer elképzelései- 
vel... Ilyenkor sokszor egész műveket kell újra- 
írni, hogy mindenki elégedett legyen. Akinek 
nincs birkatürelme és könnyen felidegesedik, 
jobb, ha bele se kezd a játék-zeneszerzők küz- 
delmes életébe O. 


Hogyan lehetünk játék-zeneszerzők? 
——.——-—iÚ;[.-7sm—$ö—wgo 


A muzsikusok sok esetben a filmiparból jön- 
nek át. (Vagy olyan rockerek, mint például 
Chris Vrenna, a Nine Inch Nails együttesének 
zenésze - Bad Sector). Esetleg már hosszú 
ideje aktívak a demo-világban, ahol már részt 
vettek több kisebb-nagyobb produktum elké- 
szítésében. Autodidakta módon tudják magu- 
kat fejleszteni, többféle hangszeren játszanak 
és értenek a zeneszerkesztő programokhoz. 
Ha mindezen tulajdonságokkal rendelkezünk, 
már csak jelentkeznünk kell gyakorlatra külön- 
böző cégeknél. Ilyen módon gyűjtötte Kai 
Rosenkranzis első tapasztalatait. 


A tesztelő 


A tesztelés az utolsó akadály, amit egy prog- 
ramnak a gyártás előtt le kell küzdenie. Ek- 
kor dől el, hogy a ki- 
tűzött kiadási idő- 
pontot tudja-e tarta- 
ni a kiadó, vagy elte- 
lik még egy kis idő, 
mire a boltokba kerül 
a játék. (Néha a , kis 
idő" akár több hó- 
napra, esetleg né- 


Kai Rozenkra 
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hány évre is 
duzzadhat...végülis 
mióta ígérik pl. 

a Duke Nukem 
Forevert? 9) A tesz- 
telő feladata, hogy 

a játékban maradt hi- 
bákat megtalálja. 
(Ezeket a hibákat a számítógépes köznyelv 
rbug"-nak nevezi). Sok esetben azonban 
őhozzá tartozik a honosítás vizsgálata is: 
mennyire sikerült nyelvileg, stilisztikailag 
jól átültetni az adott ország nyelvére 

a programot. A fejlesztői zsargonban ezt az 
egész munkafolyamatot 0A-nak nevezik. Ez 
az angol "Ouality Assurance" szót takarja, 
amit magyarra minőségbiztosításként szo- 
kás fordítani. 


Követelmények 


Szigorúan megszabott követelmények nin- 
csenek. Az anyanyelv alapos ismerete ter- 
mészetesen elengedhetetlen, hiszen a tesz- 
telőnek a helyesírási hibákatis ki kell szűr- 
nie a programból. Ezenfelül az angol nyelv- 
tudás is fontos: erre a fejlesztőcsapattal, il- 
letve a fordítóstúdióval való gyakori konzul- 
tációk során is szükség van, lévén, hogy 

a játékfejlesztő cégek elsősorban az USA- 
ban, Angliában, vagy Írországban laknak... 
A tesztelőnek a hibakeresés mellett folya- 
matosan bele kell élnie magát egy mezei já- 
tékos bőrébe is - vajon az a feladat, amit ő 
már tucatszorta old meg nem lesz-e túl ne- 
héz a játék megvásárlójának? A Havas 
Interactive egyik tesztelője, Thorsten Kiefer 
szerint a legfontosabb a sokéves tapaszta- 
lat, amit az ember a legkülönfélébb játék- 


programok tesztelésével szerezhet meg. 
Emellett még ambiciózusnak is lennie kell, 
és nem szabad megfeledkezni arról sem, 
hogy a tesztelés nem egy olyan munka, ahol 
egyszerű játszogatásból áll az élet - kőke- 
ményen teljesíteni kell az elvárásokat. 
Kiefernek, aki az egész teszt részleg vezető- 
je, értenie kell ahhozis, hogy motiválja 
hajtsa a munkatársait: akár századszorra is 
képesek legyenek végignyomni a játék egy 
részét - éppen annyira figyelmesen, mint az 
első alkalommal. 


A dolgos hétköznapok 


Normális esetben a tesztelő egész nap a szá- 
mítógép előtt ül és játszik. Eközben folya- 
matosan jegyzetel - leírja, hogy a felbukka- 
nó hibák milyen körülmények között lépnek 
fel a játékban. Amennyiben lehetősége van 
rá, képetis lop a jelenetről a könnyebb azo- 
nosíthatóság érdekében. Ha összegyűlt egy 
nagy halom bug, akkor ezeket egy táblázat- 
ba vagy listába rakja, hogy a programozók- 
nak minél könnyebb legyen kijavítani őket. 
A türelem itt is hatalmas szerepet játszik: 
enélkül lehetetlen lenne a játék átdolgozott 
verzióit egy bizonyos ponton (ahol a hiba 
fellépett) újra ás újra átnézni. Aki már hosz- 
szabb ideje űzi ezt az ,ipart", már felelős- 
ségteljesebb munkákatis kap - Thorsten 
Kiefer pl. a tesztrészleg költségvetéséért és 
a megfelelő számú rátermett tesztelőért is 
felel. Utóbbiak beszervezése nem szokott 
gondot okozni: az egyetemeken kirakott, 
vagy az újságokban, esetleg az interneten 
megjelentetett toborzásokra mindig akad 
elég jelentkező. 


Hogyan lehetünk teszterek? 


Olyan foglalkozás, hogy ,tesztelő" nem iga- 
zán létezik, ugyanis ezen foglalkozást űzők 
többsége egyetemista, akik boldogok, hogy 
hobbijukkal még pénzt is tudnak keresni. Ha 
egy fejlesztő cég ,minőségbiztosító részle- 
gének" (értsd: teszt részlegének 0) kemény 
magjába akarunk kerülni, akkor mindig töb- 
bet kell teljesítenünk annál, mint amit el- 
várnak tőlünk. Thorsten Kiefer számára ez 
az abszolút álommunka, ahol , játszva lehet 
pénzt keresni". Akit érdekel a dolog, legjob- 


ID JÁTÉKFEJLESZTÉS 


ban teszi, ha a neten mászkál, megnézi 
a fejlesztők oldalait, és megkeresi azokat 
a helyeket, ahol béta-tesztelőket keresnek. 


A programozó 


A programozó végzi a játék fejlesztésénél 

a ,kézimunkát". Neki a grafikussal és a ze- 
nésszel szemben nincs szüksége művészi te- 
hetségre, hanem egyszerűen , csak" el kell ké- 
szítenie a programot E. Ez így elsőre talán 
egyszerűen hangzik, de természetesen nem 
az... A megaprojektek első lépcsőjeként általá- 
ban szükség van egy motorra, amire az egész 
program épül. Amennyiben hősünk képes ilyet 
alkotni, máris a programozók krémje között 
érezheti magát. Nagyobb projektek esetében 

a feladatokat több részre osztják: az egyik prog- 
ramozó csak a hálózati részért felelős, a másik 

a mesterséges intellingenciát kódolja, míg egy 
harmadik a grafikai elemek beépítésével foglal- 
kozik. Kisebb cégek esetében viszont az egészet 
egy vagy maximum két ember csinálja. 


Követelmények 6 ÖTGÉL EK Fe 
ti meg: a program vagy egyáltalán nem mű- 


A Cs programnyelvet a programozónak mini- ködik, vagy ha működik, akkor sem úgy, 
mum úgy kell tudnia, mint az anyanyelvét. ahogy a designer szeretné. Sokszor előfor- 
Dierk Ohlerichnek, a hamburgi székhelyű VCC dul, hogy a programot - ami több ezer sor- 
egyik programozójának a következő a vélemé-  bólis állhat - egy aprócska hiba miatt telje- 
nye erről: , Egy jó programozó sohasem sen újra kell írni. A munkaidő erősen függ 

a (program) nyelvet látja maga előtt, hanem a játék fejlesztésének stádiumától. Kezdet- 
mindig csak a problémát, illetve a megoldás- ben még működik a napi nyolc órás elfoglalt- 
hoz vezető utat." A DirectX-et szinténismerni ság, de a vége felé ez már akár a duplájára is 
kell és - bár ma már egyre kevésbé fontos-az — növekedhet! Szerencsére azonban nem csu- 
Assembly gépi kódban való jártasság is jóljö- pa lemondás a programozó élete - a sok kis 
het a munka során. A ,kézimunkázáshoz" való sikerélmény kárpótolja őt az elszenvedett 
képzettségek mellett rendelkezie kell a prog- megpróbáltatásokért. 

ramozónak legalább acélsodrony vastagságú 
idegekkel, ugyanis a programok Ohlerichet 
idézve: , 5099-ban nem azt teszik, mint amit Tom Putzki szerint, aki a Phenomedia mun- 
tenniük kellene." katársa, egy megszerzett informatikus diplo- 
ma ugyan nem rossz, de nem feltétlenül 
szükséges ahhoz, hogy bekerüljünk a játék- 
fejlesztők világába.Az első lépések egyike- 

A programozó hétköznapjait a siker és ként jó, ha vásárolunk néhány, a Windows 

a frusztráció közti folyamatos hullámzás töl- " programozásával kapcsolatos szakkönyvet 
(nem olcsók!), valamint a DirectX és Cr 
programnyelvekkel is behatóbb ismeretséget 
kötünk. A demo világban tevékenykedő 
programozók is jó eséllyel pályázhatnak kü- 
lönböző játékfejlesztési munkákra, hiszen 
sokszor maguk a cégek is kimennek demo- 
partikra, és egy jól sikerült demo minden 
esetben kedvező 
ajánlólevélnek szá- 
mít egy programozó 
számára. 


Hogyan lehetünk programozók? 


A dolgos hétköznapok 


Uhu 
(a német Gamestar 
alapján) 
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987 óta hatalmas utat járt be 
1 a kecskebékáról elnevezett kis an- 
gol cég, ami a Populous-szal robban- 
tott, majd egymás után ontotta magából 
a zseniálisabbnál zseniálisabb játékokat. 
Ha anyagi tekintetben nem is aratta le 
mindegyik program a többszörösen is meg- 
érdemelt babérokat, mégis, szinte az ösz- 
szes játékról elmondhatjuk, hogy valami- 
lyen szempontból formabontóak voltak. Ta- 
lán egyedül Peter Molyneux távozása rendí- 
tette meg a céget; bár továbbra is kizárólag 
minőségi programok kerültek ki a Bullfrog 
futószalagjairól, szinte mindegyikük 
Molyneux eredeti játékainak erősen feljaví- 
tott folytatása volt. 


De térjünk csak vissza 1987-be. Peter 
Molyneux és Les Edgar, a Bullfrog alapító 
atyjai azelőtt leginkább Amigára írt adatbá- 
ziskezelő és könyvelőprogramok fejlesztésé- 
vel keresték kenyerüket. Pedig a kezdetek 
nem sok jóval kecsegtettek: az amúgy elég 
látványos Fusion című, 1988-as amigás 
shoot-em-up-ot csúfos bukásként könyvel- 
hették el. Szegény Molyneux-éknak bizony 
kellett is kilincselniük, mire végre kiadót ta- 
láltak következő játékukhoz, a Populous- 
hoz. Végül az Electronis Arts-nál kötöttek 
ki, és eztis csak annak köszönhették, hogy 
személyes kapcsolatok fűzték a céget 
Molyneux-ékhez. Az egyezséggel végülis 
egyik fél sem járt rosszul: a Populous mind- 
járt megjelenése után bestsellerré vált. 


Az első alapkövek 


A Populous alapkoncepciója a rengeteg újabb 
változat ellenére sem sokat változott. A játék 
története szerint egy darabka földért küzd két 
isten egymással. Személyes összetűzésbe so- 
hasem keverednek; csak akkor tudja egyikük 
legyőzni a másikat, ha népük a végső összeüt- 
közés során (Armageddon) eltiporja a gyen- 
gébbiket. (Bizony, itt még nem voltak , kifino- 
multabb" módszerek...) 

Minden akciónk manába kerül, aminek 

a szintje állandóan a minket imádó népség 
mennyiségétől függően növekszik. Legfonto- 
sabb feladatunk, hogy népünk számára sík te- 
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repet biztosítsunk: a játék igen nagy százalé- 
ka a föld egyengetésével telik el. Az emberek 
letelepedve állandóan új házakat építenek 

- így növekszik a populáció és manaszintünk 
is. A , mennyei manna" segítségével aztán 

a legbrutálisabb varázslatokkal - földrengés- 
sel, mocsárral és vulkánnal kínozhatjuk az el- 
lenséges istent imádókat. 

Az első Populous nemcsak a valós idejű 
stratégiákat forradalmasította (bár a közhi- 
edelemmel ellentétben nem ez volt az első 
RTS), de olyan más alapműveket is inspi- 
rált, mint a későbbi Sim City vagy 

a Civilization. 

A Bullfrog következő alkotása kevésbé rendí- 
tette meg a játékvilágot: egy mezei, platform 
shoot-em-up volt szó. A kizárólag C64-re és 
Amigára megjelent, látványos, ám elég egy- 
szerű játékmenetű Flood-ról nem is gondolná 
az ember, hogy ezis az innovatív játékairól 
híres Bullfrog csapatától ered... 


A hatalom őrültjei 


Szerencsére az 1991-es Powermongerrel 

a Bullfrog visszatért az isten-játékokhoz. 
A Powermonger zseniális intrójában egy 
hadurat láthatunk, amint egy térképre ha- 
jolva dobol az ujjával, majd öklével az asz- 
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talra csap, miközben gonosz vigyor terül 
szét az arcán. 

A Powermonger sok részletében a Populous 
nyomdokait követte, ám attól sokkal össze- 
tettebb játékmenetet mutatott fel. Az előző 
isten-játékhoz hasonlóan egy - ezúttal for- 
gatható - 3D-s térképen kellett kisebb-na- 
gyobb seregeket irányítanunk. A játékos az 
intróban látható megalomániás hadvezér 
bőrébe bújhatott, és eleinte kisebb, később 
egyre növekvő és erősödő sereggel kellett 
szigetről-szigetre legyűrnie a szintén folya- 
matosan tápoló ellenséget. Úgy tudtunk ma- 
gunknak nagyobb csapatot szervezni, ha 

a mi oldalunkra állítottuk az - egyébként bé- 
kés - falvakban éldegélő polgárokat, akik 
ezután mellettünk harcoltak, élelmiszert ter- 
meltek vagy fegyvert gyártottak, ha éppen 
arra volt szükség. Fantasztikus atmoszférát 
adott a játéknak, hogy egy igazi virtuális kö- 
zépkori világba csöppentünk bele: miközben 
folyamatosan változtak az évszakok (leesett 
a hó, kitavaszodott, stb.), a falvak parasztjai 
tették a dolgukat: vadásztak, halásztak, be- 
takarították a termést. A játéknak - még mai 
mércével nézve is - nagyon jó MI-je volt; vé- 
gig árgus szemekkel kellett figyelnem, hogy 
meg tudjam előzni az ellenséget, mivel azis 
folyamatosan tápolt, támadta a falvakat, 
stb. Ha sikerült őket is meggyőznöm, akkor 
egyes ellenfelek átálltak a mi oldalunkra: 
ilyenkor csapataik és ők magukis a mi irá- 
nyításunk alá kerültek. 

A Powermonger igazi gyöngyszem volt a maga 
idejében, és nála hangulatosabb, okosabban 
kidolgozott valós idejű stratégia azóta se na- 
gyon készült. 

Aki teheti, az mindenképpen egy Amiga emu- 
látorral (vagy még inkább Amigával, ha van) 
próbálja ki a játékot, mert a PC konverzió saj- 
nos rettenetesen gyökér lett (például az at- 
moszférikus intró sincs benne...) 


Görögök és cyborgok 


A Powermongerhez még "91-ben készítettek 
egy első világháborús küldetéslemezt is (ami 
meglehetősen furcsára sikerült...) , majd "92- 
ben megint visszatértek a Populous szériá- 
hoz, melynek második részében ezúttal a gö- 
rög mitológia világába csöppenhettünk bele. 
A játékmenet alapjai ugyan nem változtak 

a Populoushoz képest (itt is sokat egyenget- 
tük a talajt), de a szebb grafika, a görög világ 
hangulata és néhány újabb, látványosabb va- 
rázslatnak köszönhetően a folytatás is nagy 
sikert aratott. Összesen 999 (!) pályán kellett 
különféle görög istenségekkel megvívnunk, 
végül az utolsón magával Zeusszal szállhat- 
tunk szembe. 

Az istenektől és hadvezérektől eltávolodva 
egészen más témát dolgoztak fel a "93-ban 


napvilágot látott Syndicate-ben. A prog- 
ramban a Blade Runner és a Neuromancer 
világához hasonló jövőben járunk, ahol 

a Földet már nem kormányok, hanem nem- 
zetközi nagyvállalatok irányítják. Az egyik 
ilyen ,szindikátus" vezető beosztású 
gengsztereként az a feladatunk, hogy egy 
hatfős, terminátorszerű cyborg csapatot 
irányítva, pályáról-pályára haladva külön- 
féle küldetéseken keresztül kiiktassuk 

a konkurenciát. Ehhez a legpiszkosabb 
módszereket is bevethetjük: az ártatlan la- 
kosság vagy a helyi rendőrök agyhullámait 
befolyásolva egész kis hadsereget zúdít- 
hattunk az ellenséges cyborgokra. A fenn- 
hatóságunk alatt álló területekről adót 
szedhettünk be, és a befolyt összegből pá- 
lyáról pályára haladva egyre erősebb és 
gyorsabb mesterséges végtagokkal, pán- 
célzattal és fejlettebb mesterséges intelli- 
genciájú aggyal (yikes...) láthattuk el sa- 
ját ügynökeinket. 


Vidámpark és varázsszőnyeg 


A sötét, cinikus hangvételű Syndicate után 
maga Peter Molyneux rukkolt elő egy egé- 
szen másfajta játékötlettel. A Theme Park- 
ban egy vidámpark menedzselésének csínját- 
bínját tanulhattuk ki. Célunk az volt, hogy 

a kezdetekben aprócska parkunkból a világ 
legszórakoztatóbb intézményét hozzuk lét- 
re. A játék - vidám hangulata ellenére - 
olyannyira összetett volt, hogy különféle 
amerikai gazdasági egyetemeken oktatási 
célokra is felhasználták! 

Molyneux következő játékában, ha lehet, 
még eredetibbet agyalt ki. Egy varázssző- 
nyeg hátán repkedve kellett különféle ellen- 
séges szörnyek és varázslók ellen harcol- 
nunk. A Populoushoz hasonlóan itt is 
manára volt szükségünk, amelyet arra hasz- 
nálhattunk, hogy a legegyszerűbb támadó 
varázslatoktól kezdve a legbrutálisabbak se- 
gítségéveliktassuk ki az ellenséget, vagy fé- 
lemlítsük meg a nem minket támogató la- 
kosságot. 


Molyneux has left the building... 
— e —u———————örme namam 


Peter Molyneux egyik legambiciózusabb pro- 
jektje a több éven át készített, többször 
csúsztatott megjelenési dátumú Dungeon 
Keeper volt. A végeredmény a játéktörténe- 
lem egyik legzseniálisabb stratégiai játéka 
lett, amelynek sztorija — sajnos — Peter 
Molyneux Bullfrognál befutott karrierjéhez 
hasonlóan az 1997-es megjelenéssel zárult le. 
Hogy megérte-e Molyneux-nek egy új csapat- 
tal új céget alapítania, azt minden Black and 
Whitejátékos döntse el maga... 


Bad Sector 


BEHÁLÓZVA 


GamesStar 
fórumon 
egy olvasó 


megkérdezte, hogy a 
GamesStar guaker lap lesz? 
Kicsit eljátszottam a gon- 
dolattal, hogy miként néz- 
ne ki egy FPS lap. Mondjuk 
a borítón maga Carmac 
állna piros skinbe öltöz- 
tetve, egy rakétavetővel 

a kezében. A fókusz pe- 
dig a rocketjump és a strafejump hely- 
zeteT4-en címet viselné... 


Na jó, inkább nem folytatom, mert még a vé- 
gén karóba húznak a szerkesztőség tagjai a 
következő két sornál. Ehelyett inkább arra 
gondoltam, hogy indítunk egy rovatot, ami- 
ben mindenféle hálózatos és internetes játé- 
kot veszünk szépen sorra; és nem csak FPS- 
eket, hanem szerepjátékot, stratégiát, és 
mindenféle-fajta finomságot. Leginkább 
praktikus tanácsokat javasolunk ahhoz, hogy 
miként tudsz csatlakozni, mi kell ahhoz, 
hogy egyáltalán te is ,be legyél hálózva", és 
hogy ne korpásodjon a hajad napon- 
ta...(közkívánatra az utolsó pontra csak egy 
év múlva térünk ki.) 

Vágjunk tehát bele, és ha nem sértek meg 
senkit, akkor kedvenc játékommal, a 

Ouake 3-mal fogunk foglalkozni elsőre.0 (Na 
csak előbújik a guaker a zsákból! 9 Bad Sec- 
tor) . A mostani rész egy felvezető, melyben 
megpróbálok mindent jól elmagyarázni... 


Multiplayer, vagy amit akartok... 


Leülsz a számítógéped elé, bekészíted ked- 
venc üccsidet és elkezdesz játszani. Eltelik 
egy-két óra (kicsit összetettebb progra- 
moknál egy-két nap), és elkezded kiismerni 
a mesterséges intelligenciát, egy hét múlva 
pedig már semmi kihívást nem találsz az 
ide-oda támolygó gépi ellenfelek kiirtásá- 
ban. Aztán egy szép napon ráakadsz a ,mul- 
tiplayer" opcióra, összegyűjtöd néhány ba- 
rátodat (vagy éppen ellenségedet), és a be- 
állításokkal való hosszas nyűglődés után 
beléphetsz egy más világba, ahol győznöd 


EGYÜTT MINDEN KÖNNYEBB...? 


Gamestar 


MULTIPLAYER 


JÁTÉKOK 


kell, és ahonnét egy ideig nincs visszaút... 


Talán a DOOM és a Duke Nukem voltak az el- 


ső olyan FPS (First Person Shooter - lövöldö- 
zős játék, ahol a játékos szemszögéből 
szemlélhettük az eseményeket, 
a célkeresztet látva magunk 
előtt) játékok, ahol a programo- 
zók elkezdtek komolyabban foglal- 
kozni a hálózati lehetőségek- 
kel. Aztán jött a Ouake, és in- 
nen talán már mindenki is- 
meri a történetet. 


Guake 3 Teamplay 


Ouake 3-ban a csapatjátékot két, egyenként 
négyfős csapat játssza egymás ellen. A pályák 
ismertek, nemzetközi versenyeken is ezeken 
folyik a megmérettetés (amely akár több szá- 
zezer dolláros összdíjazású is lehet!) . A jelen- 
leg érvényben levő csapatjáték pályák a 
03DM7, a OZDM14TMP, a 03CPM4 és a 
OZDM6TMP. Mindkét csapat pályát választ, 
majd döntetlen esetében két lejátszott meccs 
után egy harmadik pályán kerül sor az izgal- 
mas döntőre. Mi kell ahhoz, hogy egy csapat 
sikeres legyen? Először is minden játékosának 
készségszintre kell fejlesztenie a fegyverek 
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használatát, majd sok-sok gyakorlás után a 
célzás pontosságát. Ezután meg kellismerniük 
a pályát, pontról pontra minden szögletet me- 
morizálniuk kell. A pályákon meghatározott 
helyeken fegyverek, páncélok és egyéb kiegé- 
szítők találhatók, melyek a felvétel után adott 
idő múlva (20-30 másodperc) újra megjelen- 
nek. A játék elején mind a 8 játékos a pálya 
egy-egy megjelenő (respawn) pontján , éled", 
sralapfegyverrel" és páncél nélkül. A követen- 
dő stratégia az, hogy a csapat megpróbálja le- 
fogni a pálya azon részeit, ahol a fontosabb, 
durvább" fegyverek, illetve páncélok vannak. 
Ha az ellenfélnek nincs fegyvere / páncélzata, 
akkor könnyebben kilőhető. Ha egy játékost 
kilőttek, akkor a másik csapat kap 1 pontot 
(fragot), a kilőtt játékos pedig a fent említett 
respawn pontok egyikén újraéled ugyanazok- 
kala feltételekkel, mint játék elején. Ha egy 
csapat már , felállt" a pályán, akkor az ellen- 
félnek nagyon nehéz visszafoglalnia az általuk 
lefogott területet. Szabályos időközönként je- 
lenik meg egy-két fontos kiegészítő 
(powerup), mint például a ,guad" (többszörös 
sebzést lő, aki birtokolja), illetve a ,penta" 
(majdnem sérthetetlen a viselője). Ezek álta- 
lában nyílt terepen találhatók, és ezért nehéz 
védeni / elfoglalni őket. Fontos a jó időzítés, 
akár egy másodperc késés is eldöntheti a mér- 
kőzés kimenetelét. A jó csapatban a játékosok 
fedezik egymást, és egy-egy területet több ol- 
dalról támadnak egy időben. Megtartják egy- 
másnak a fegyvert és az életerő dobozokat, fo- 
lyamatosan kommunikálnak egymással, és - 
jólidőzítve a - guadra/pentára — egyszerre 
mozognak. Ha valamelyikük gyengén áll, ak- 
kor annak a többiek a segítségére sietnek. Ezt 
csak hosszú-hosszú gyakorlással, az adott pá- 
lyákra alkalmas taktikák tervezésével és haté- 
kony csapatmunkával lehet elérni. 


Guake III Face to Face (F2F) 


Nehéz megmondari, hogy melyik játékkategó- 
ria rangosabb egy-egy bajnokságon: a csapat- 
játék vagy a párharc (F2F)? Ami bizonyos, 
hogy mind a kettőnek megvan a maga varázsa. 
A párharcot - mint a neve is mutatja - két játé- 
kos játssza egymás ellen, megadott pályákon 
(manapság a OZTOURNEYA, a OZTOURNEY2, a 
OZDMEGTNP és a ZTNZDMI a hivatalos verseny- 
pályák), 10-15 perces időlimittel. Egy F2F 
meccsen az egyéni ügyesség általában sokkal 
többet számít, mint csapatjátékban. A játéko- 
sok - ugyanúgy, ahogy csapatjáték esetében - 
sAalapfegyverrel" indulnak a pályán, és a kilőtt 
egyén szintén a fent említett módon tér vissza 
az arénába. Nagyon sok múlik azon, hogy ki 
mennyit gyakorolta a mozgást az adott pá- 
lyán, hiszen sokszor aki egy-egy ügyesen kivi- 
telezett, akrobatikus ugrással gyorsabban oda 
tud érni a páncélhoz vagy fegyverhez, az veszi 


fel először és lövi le a másikat. Ilyenkor a pán- 
céllal és fegyverrel rendelkező játékos célja az, 
hogy az újraéledő ellenfelet addig találja meg 
és lője le, amíg az fegyvert nem szerez. A sze- 
rencsétlen kilőtt játékosnak pedig meg kell 
próbálnia úgy menekülni újraéledés után, 
hogy fegyverhez jusson (például railgun-hoz, 
ami 100 egységet sebez, és tökéletes ahhoz, 
hogy akár 2 lövésből leszedjen egy páncélo- 
zott játékost), vagy el kell tudni csalnia az el- 
lent a páncéltól. Esetleg rá is ronthat, hogy 1- 
2 élet feláldozásával lelője, és akkor talán ő 
kapja meg a legközelebbi fegyvert. Ahány já- 
tékos, annyi stílus. A stratégiát alapvetően 
befolyásolja, hogy a csapatjátékkal ellentét- 
benitt nem kell 25 másodpercet várni egy-egy 
fegyverre - mindegyik öt másodperc múlva új- 
ra megjelenik a felvétel után. Minden F2F pá- 
lyán vannak speciális ugrások, amiket csak 
hosszú-hosszú gyakorlással lehet elsajátítani, 
ám meccs közben ,életmentőnek" bizonyul- 
hatnak. Időbe telik, amíg valaki megtanulja a 
pontos célzástis, hiszen itt nem számíthat a 
csapattársára, aki esetleg leszedi az ellenfe- 
lét. A profi játékosok napi több órátis eltölte- 
nek azzal, hogy egy-egy pályán a mozgásokat, 
vagy a különböző fegyverek alkalmazását gya- 
korolják, de a rangosabb versenyeken a díjak 
sem mindennapiak: a hazai EarthOuake II-es 
bajnokságon tavaly novemberben a F2F kate- 
gória győztese egy komplett Pentium III-as 
számítógépet vihetett haza... lehet, hogy ér- 
demes gyakorolni? 


A következő hónapig is jó lövöldözést! Talál- 
kozunk újra itt a Gamestarban, és ígérem, egy 
kicsit mélyebben is fogunk foglalkozni a té- 
mával. Lesznekitt konzol parancsok, szerver 
címek, a CD-n pedig valami jó kis válogatás. 
Az országos versenyekkel kapcsolatban bő- 
vebb információt a  www.earthguake.hu cí- 
men, a Ouake III Arena-val kapcsolatban pe- 
dig a  www.mportal.hu internetes oldalon, és 
a megújult www.gamestar.hu -n találhattok, 
engem pedig megkereshettek (ha nem is min- 
dig vagyok megtalálható) az IRC- n, a 
tguake3.hu csatornán. 


Szittyó 8. Few 


IE) HARDVERHÍREK 


Okos palatáblák 


A hannoveri vásáron több cég is bemutatta 
saját Web-pad megoldását. Az elsősorban az 
internet szolgáltatásainak kihasználására al- 
kalmas készülékek közös jellemzője, hogy 
drótnélküli szabadságot biztosítanak haszná- 
lójuknak, vezérlésükre pedig elsősorban az 
érintésérzékeny megjelenítő felület szolgál. 
A hasonlóságok azonban itt nagyjából véget 
is érnek; mivel ahány tábla, annyi hardver- és 
szoftvermegoldás színesíti a választékot. Mi- 
ként az alábbi két, jó nevű családból szárma- 
zó újfiú esetében is. Mellesleg egyre többen 
lépnek tovább a pusztán internet használatá- 
ra képessé tevő készülékeknél, s Web-pad he- 
lyett inkább a számítógép hordozható táblává 
alakításának megoldásain gondolkodnak. 

A Siemens SIMpad névre hallgató eszköze 84 
hüvelykes, 800 x 600-as TFT LCD-vel 64 MB -- 

16 MB Flash RAM-mal, számos kommunikációs 
és bővítő csatlakozóval felszerelt Web-pad. A je- 
lentősebb internetes kommunikációs protokol- 
lokat ismerő ügyfélprogramja pedig frissítések 
telepítésével követheti majd a technológia vál- 
tozásait. Operációs rendszere a Windows CE. 


Az LG Electronics iPAD Intel alapú, 64 MB me- 
móriával és Linux operációs rendszerrel, 84 
hüvelykes érintőképernyővel felszerelt inter- 
net- és munkaeszköz. Az angol mellett a kore- 
ai nyelvet ,értő" kézírás felismerő alkalmazás- 
nak köszönhetően itt is szabadkézzel vihetők 
be az e-mailek, és használható a szövegszer- 
kesztő. Az internet különféle szolgáltatási te- 
rületeinek elérése mellett médialejátszóként 
is funkcionál a tábla; a különféle videó és 
MPEG mozik lejátszásán túl MP3 zenehallga- 
tásra is használható. A prototípusként bemu- 
tatkozó modellt jövő év első felére ígéri az LG. 


Ugyancsak Hannoverben jelentkezett a Mitac 
StrongARM processzoros tábla PC-családja. 
Többféle (teljesítményben, képpontszámban - 
és tartóssági kivitelben különböző ) családta- 
got kínálnak. 


Microsoft Tábla PC 


A Windows Hardware and Engineering 
Conference (WinHEC) nyitóbeszédében Bill 
Gates a Microsoft Tablet PC elképzelését mint a 
jövő mobil számítógépét mutatta be. Az igen 
vékony, írótábla jellegű számítógép alapvető 
jellemzője, hogy elsődleges beviteli eszköze a 
toll, és a Microsoft XP Professional operációs 
rendszerre épül. Az elképzelés elsősorban azo- 
kat a felhasználókat célozza, akik gyakran vé- 
geznek munkát távol megszokott asztaluktól, 
számítógépüktől, például ügynökök, vagy rak- 
tárakban, futószalagok mellett dolgoznak. Ők 
veszik hasznát a valóban menet közben is 
használható számítógépnek. Arról pedig, hogy 
az asztalunknál ülve ne kelljen lemondani a 
billentyűzet és egér használatának kényelmé- 
ről, egy dokkoló egység hivatott gondoskodni. 
A várhatóan 2002-ben megjelenő tábla PC fej- 
lesztésében olyan gyártók vesznek részt, mint 
az Acer, Compag, Fujitsu, Sony és Toshiba. 

A félvezető elemek beszállítói pedig az Intel 
és TransMeta lesznek, az alacsony fogyasztású 
videoprocesszor kivételével, melyet a Silicon 
Motion készít, a tolltechnológia pedig a Fine 
Point felségterülete. Külseje a Flextronics-ot 
dicséri, s gyártani is ők fogják. (Te jó Isten, 
ezt is részben Magyarországon?! - czy) 


(Bár egy híroldalon nincs helye a történelmi 
visszatekintésnek, a fenti tételek újdonságér- 
tékét némileg csökkenti, hogy mintegy 8 évvel 
ezelőtt megjelent, és 6 éve kihalt egy PC kate- 
gória, a tollas gépeké. Pedig még külön operá- 
ciós rendszert is írtak az egyikhez, GO néven. 
A Compagis nemrégiben jelentette be, hogy a 
Microsofttal közösen (lásd fent) tábla PC kon- 
cepció kifejlesztésén dolgozik. Nehéz lehet 


nekik, hiszen a 6 éve kihalt generációhoz tar- 
tozott a Concerto nevű termékük, amely az 
akkor csúcstechnológiának számító 486-os 
processzorral és 800 x 600-as szürkeárnyala- 
tos képernyővel hihetetlenül hosszú, mintegy 
4 órás, elemes élettartamot nyújtott - las- 
súcska kézírás felismeréssel, 16 bites Win- 
dows-zal, de újszerűen és használhatóan. 
Meg kellett ölni, mert túl jó volt. Mellesleg a 
Palm és a WinCE kézírás felismerős gesztus- 
rendszerét a G0 operációs rendszerhez talál- 
ták ki, ennyi maradt belőle. 

Mindezeket azért fontos leszögezni, nehogy 
bárki azt higgye, hogy a csak tollas, érintőké- 
pernyős, hordozható PC-t a Microsoft találta 
volna ki. Még mielőtt a koncepciót megfogal- 
mazták volna, számos termék megjelent a pia- 
con, nem beszélve a feledés félhomályában 
szunnyadozó tollas PC-kategóriáról. Mind- 
össze arról van szó, hogy az érintőképernyős 
Palm világsikere, az internetrobbanás és a PC- 
k másfél évenként kétszereződő teljesítménye 
időszerűvé tett egy túl korán jelentkezett 
megoldást, amelynek technológiai alapjai im- 
már felnőttek a feladathoz. A Microsofttól 
függetlenül. 

Kedvenc cégünk szokásához híven ismét egy 
kialakuló irányzat mögé áll, és e tény az egye- 
dülálló méretű, gazdagságú és befolyású cé- 
get szinte automatikusan az irányzat kialakí- 
tójáváis avatja. (Ezt a címet a Microsoft, 
egyéb érdemei elismerése mellett, nem érdemli 
meg. - czy) 


PS2 a tízmilliós klubban 


Elérte a tízmilliós lélektani jelentőségű határt 
az eladott PS2-k száma. Ugyanehhez az ered- 
ményhez az elődnek háromszor ennyi időre 

volt szüksége; az 1994-ben megjelent PSX az- 
óta már 80 milliónál jár, az új fazonú Psone- 
nal együtt. Érdekes lenne tudni, hogy hat év. 
múlva mit mutatnak majd a számok, bár ad- 
digra elképzelhető, hogy PS3-ban fogunk 
gondolkodni. Sokatmondók az egyes terüle- 

tek PS2 vásárlási mutatói is, hiszen Japánba 
közel annyit (4,65 milliónyit) szállítottak a 
készülékből, mint az észak-amerikai (2,76 

millió db) és az európai, pontosabban PALTV 
formátumot használó (2,63 millió) területre. 
Valószínűleg már korábban is elérték volna a 
tízmilliós nagyságrendet, de a közismert ellá- 
tási problémák leküzdésén még mindig gőze- 
rővel dolgoznak. Annyi bizonyos, hogy a Sony 
gyártási kapacitását a tavasz folyamán másfél, 
az őszre pedig havi kétmillió darabra növeli. 


Game Boy Advance 


Miközben az otthoni konzolok piacán dúl az új 
generáció háborúja, és az elsőként, annak 


idején nagy hírveréssel indult Sega már elis 
vérzett a küzdelemben, az új gépét várhatóan 
utolsónak megjelentető Nintendo továbbra is 
a két lábon állás mellett szavaz. Bolondokis 
lennének feladni a mobil játékgépek között a 
Game Boy-jal elért, abszolút piacvezető pozí- 
ciójukat. A valóban zsebre vágható méretű já- 
tékgépből az eredeti fekete-fehér verziót egy 


vékonyabb, kisebb energiafelhasználású, de 
lényegét tekintve azonos darab követte, majd 
megjelent a Game Boy Color, amellyel annak 
ellenére, hogy teljesen más összetevőkből 
(például Z-80 processzorra) épült, gond nél- 
küljátszhatók a régebbi verzió kazettái is. 

A Japánban már kapható, az Egyesült Álla- 
mokban június 11-én, Európában pedig június 
22-én megjelenő Game Boy Advance - bár 
több hagyománnyalis szakít - a lefelé kompa- 
tibilitás jó szokását nem töri meg. A 32 bites 
ARM processzora épülő, 32 000 színt haszná- 
ló, 240 x 160-as képpontszámú 2,9 hüvelykes 
képátlójú LCD-vel szerelt készülék nem a meg- 
szokott vertikális téglalapformát kapta, keze- 
lőszervei a képernyő alól két oldalra kerültek. 
Egy másik, a Game Boy eddig jellemzőitől való 
gyökeres eltérés, hogy két további gombbal 
egészülnek ki a kezelőszervek, így a digitális 
iránygombok mellé már nem két, hanem négy 
funkciógomb társul. Csatlakoztatási lehetősé- 
gei is megtöbbszöröződtek az Advance-nak. 
Már nem két, hanem négy készülék kapcsol- 
ható egymáshoz , hálózati" játék céljából, ám 
ennél sokkal érdekesebb, hogy a GB Advance 
átveheti majd a Game Cube irányítójának sze- 
repétis. 
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Linux óra 


Igen erősen kacsingat az IBM a viselhető szá- 
mítástechnikai megoldások felé. Ennek a ku- 
tatási iránynak egyik terméke a valóban a 
mindennapokban is könnyen használhatónak 
tűnő, karóra méretű eszköz. A viszonylag mé- 
retes órát formázó, legnagyobb részében ki- 
jelzőből álló szerkezet drótnélküli kommuni- 
kációt képes folytatni az erre alkalmas PC-kkel, 
mobiltelefonokkal és egyéb Bluetooth tech- 
nológiát használó eszközökkel. Az igen apró 
méretben, VGA felbontásban megjelenő infor- 
mációk olvashatóságát OLED (műanyaghordo- 
zóra felvitt képpontok) technológia hivatott 
elősegíteni, a felhasználó pedig egy görgővel 
és az érintés érzékeny képernyőfelület segít- 
ségével vezérelheti a Li-polimer akkumulátor- 
ról üzemelő csuklókomputert. Alapvető alkal- 
mazási területeinek a határidőnapló- és cím- 
jegyzék-funkciók mellett az interaktív sze- 
mélyhívó megoldást és e-mail forgalmazás le- 
hetőségét tekinti az IBM viselhető számítás- 
technikai részlegének igazgatója. A CeBIT-en 
még prototípus formájában bemutatott ké- 
szülék tömeggyártásáról, várható megjelené- 
séről nincsenek információk. (Mint ahogy 
más, IBM eredetű, viselhető eszközről sem. Fé- 
lő, hogy a bejelentések mögött az IBM marke- 
tingszervezete áll. - czy) 


Csak nőknek 


Megszokhattuk már, hogy a Samsung imádja 
speciális funkciókkal ellátni mobiltelefonjait. 
A CeBIT-en debütált telefonok közül is kiemel- 


kedik az egyik, olyan sajátos szolgáltatásai- 
nak köszönhetően, amilyeneket eddig még 
nem hordott mobiltelefon a programjában. 
Az SHG-A400 készüléket kimondottan női tele- 
fonnak tervezték, amit nem csak rúzspiros szí- 
ne, illetve a kalóriaszámláló program jelez, hi- 
szen ezek akár férfiaknak is szimpatikus tulaj- 
donságok lehetnek. Azonban a készülékbe 
programozott menstruációs naptárat igen nehe- 
zen tudnák kihasználni. Bár, belegondolva, 
jobb, ha előre tudjuk, hogy mikorra kell a céges 
túlórákat, külföldi tárgyalásokat időzíteni... 


Ericsson GPRS mobil 
lejátszó 


Egyelőre csak prototípusként volt megtekint- 
hető az Ericsson R520 GPRS mobiltelefonhoz 
csatlakoztatott eszköz, amelynek segítségével 
Windows Media video- és hangállományok 
játszhatók le, valamint élő közvetítések is kö- 
vethetők, kihasználva a GPRS technológia 
nyújtotta sávszélességet. 


MiniCD-n MP3 


A Freecom eleddig igen apró tokozásban meg- 
jelenő noteszgép-kiegészítő CD-ROM, DVD- 
ROM, CD-RW, LS-120 és egyéb meghajtóiról, 
valamint a PrimeDisc írható CD-kről volt is- 
mert. A továbbiakban sem lesz ez másképp, 
azonban az eddigi termékskálájuktól merőben 
eltérő új termékük több mint érdekes. 

A Beatman névre hallgató eszköz ugyanis egy 
számítógéptől független MP3-lejátszó, amely 
médiának nem az elterjedt 12 cm-es CD-t, ha- 
nem a jóval kisebb, ám szokásos lejátszókban 
is használható, 8 cm átmérőjű lemezeket 
használja. A lényeg persze a méret csökkenté- 
se, hiszen így kazettás  walkmannél nem na- 
gyobb méretű, és roppant olcsón bővíthető 


IB) HARDVERHÍREK 


kapacitású, hordozható MP3-lejátszót kínál- 
hatnak. A 180 megabájtos, 8 cm-es nyers 
CD-k ára (6-700 Ft) szinte nem is tétel, ha 
SmartCarddal vagy hasonló cserélhető memó- 
riákkal hasonlítjuk össze őket. Az ígéret sze- 
rint nyáron megjelenő eszköz 400 márka alat- 
ti ára is a megfizethető kategóriába esik. 

(Na végre, egy használható ötlet. 180 MB - 30 
jó minőségű dal. Ez már valami, bár a rázkódás 
elleni védelmet itt is meg kell oldani. Az 55 000 
forintba belefér. Lesz ez még olcsóbb, miként a 
lemez is. - czy) 


IIFReeECOM 


Már a Sonynak is van 


Már ebben a hónapban kapható a hordozható 
MP3-lejátszó a négy jólismert, ezüstbetűs 
jelzéssel.. A Digital Relay nevezetű eszköz 
azonban ennéljóval több lehetőséget nyújt. 
Amellett, hogy a behelyezett MP3 CD-ről le- 
játssza a zenét és kiírja az adatmezőben (tag- 
ben) fellelhető információkat a kijelzőjére, 
USB csatolón keresztül PC-hez, noteszgéphez 
kapcsolható, és ekkor nem csak 6-szoros olva- 
sóként, de 4-szeres íróként is funkcionál. 


Internet nyomtatva 


A Hewlett-Packard új nyomtatóiban külön 
hangsúlyt fektetett a  ebtartalom nyomta- 
tásának képességére. Csak első hallásra tű- 
nik viccesnek (, De hiszen nekem megvan az 
internet otthon, kinyomtatva" - mondta a 


szőke nő), viszont a szinte teljesen általá- 
nossá vált webes kézikönyvekre és termékle- 
írásokra gondolva már van az őrületben va- 
lami rendszer. 

A négy lézernyomtatót jelentő Internet-Re- 
ady termékvonal legnagyobb darabja a nagy- 
vállalati felhasználók igényeihez szabott 
4100-as, amely saját webszervertis tartal- 
maz, melyen keresztül egy egyszerű böngé- 
szőből követhető a nyomató állapota, végez- 


tajaes si 


hetők el rajta a beállítások. A 3200-as és az 
1220-as típus kiegészíthető lapolvasó-modul- 
lal, ami már a 6-os sorozat kisebb tagjait is 
igen népszerűvé tette a kis és közepes infor- 
matikai háttérigényű vállalkozások körében. 
A 2200 pedig infra portot kínál a mobil eszkö- 
zöket (is) használó vásárlók számára. 


Kamera-kavalkád a 
CeBIT-ről 


Valóságos dömping volt a hannoveri vásáron 
digitális fényképezőgépekből. Ráadásul az 
árakat elnézve mind elérhetőbbé válik a való- 
ban minőségi technika. Álljon itt címszavak- 
ban és ábécésorrendben néhány újdonság. A 
megjelenési időpontok még elég ködösek né- 
mely készülék esetében, de annyi bizonyos, 
hogy legkésőbb őszig mind a boltokba kerül. 


Agfa CL45: 2,1 Mpixel CCD, 1600 x 1200 kép- 
pont, 2-szeres, kizárólag digitális zoom, 
CompactFlash memória, max. 320 x 240-es vi- 
deorögzítés; 


Epson PhotoPC 3100Z: 3,34 Mpixel CCD, 2544 


x 1904 képpont, 3-szoros optikai, 2 szeres di- 
gitális zoom, 16 MB belső és CompactFlash 
memória; 


FujiFilm FinePix 6900 Zoom: 3,3 Mpixel CCD, 
2832 x2128 képpont, 6-szoros optikai, 3,7- 
szeres digitális zoom, CompactFlash memória; 


Olympus Camedia C-700 UltraZoom: 2,11 Mpi- 
xel CCD, 1600 x 1200 képpont, 10-szeres optikai, 
2,7-szeres digitális zoom, SmartMedia memória, 
320 x 240-es videorögzítés, hangrögzítés; 


Ricoh RDC-i500: 3,3 Mpixel CCD, 2048 x 1536 
képpont, 8-szoros optikai zoom, 8 MB belső 
és CompactFlash memória, 320 x 240-es vi- 
deorögzítés hangsávval, időzített felvétel 
(max. 3 óránként: időzsugorításos felvételek). 


képet mutatunk be nektek a sokak ál- 

tal használt operációs rendszerből 
(na, kitaláljátok, hogy melyik az?). Ezzel 
egy időre be is fejeződik a rovat, pontosab- 
ban átalakul. De mielőtt áttérnénk a meta- 
morfózis fázisaira, lássunk a poénokat. 


E bben a hónapban ismét néhány vicces 


A nyomtatás örömei 


Van számítógéped? Nyomtattál már valaha? 
És vajon találkoztál-e már ilyesfajta hibaüze- 
nettel? Én még bizony nem hallottam olyan- 
ról, hogy az igen bőbeszédű Windows nem 
tudja jól kifejezni magát. Hiszen jól tudjuk, 
hogy sokszor olyan információkkal is ellát 
minket, amihez valószínűleg soha sem fogunk 
érteni (úgymint ezen a memóriacímen hibát 
okozott a akármilyen érték - ami szerintem 
egyébként egy véletlenszerűen generált szám 
9). Kedvenc Ágnesünk (tudjátok, a szerkesz- 
tőség ,titkárnénije" - csak ő el ne olvassa 
ezen sorokat, különben végem) gépén sike- 
rült lencsevégre kapni egy ilyesfajta elnémí- 
tott érzelemkitörést. Szóval miközben nyom- 
tatta a borítékokra ragasztandó címjegyzé- 
ket, az egyik résznél kicsit megszeppent a 
Windows és egy közepes hosszúságú monológ 
után közölte, hogy: , A nyomtatási feladat he- 
lyi nyomtatási várólis ". Hogyis van ez? Biz- 
tosan rájött az oprendszer, hogy ebben a szö- 
vegdobozban még nem közölt érthetetlen 
kódrészleteket, és gondolta, hogy inkább a 
pontos hibát sem jeleníti meg. Akkor vajon 
minek kezdett hozzá? 


Kedves kis diplomamunka 


Újdonsült főszerk urunk gépét sem kímélte a 
bugsorozat. Túl azon, hogy egy mostanra 
eléggé elöregedett gépet használ (leszámítva 
egy-két alkatrészt) , még a diplomamunkáját 
is le kell adnia. Eközben egy szemkifolyatós 
monitoron keresztül szemléli az eseményeket, 
és már ki sem lát a rengeteg munkából. Már 
majdnem kész a diplomamelóval, mikor 
nyomtatásra kerül a sor. Természetesen a vi- 
lágszerte használt WinWord nevű terméket 
használja ezen céljának elérése végett. Ekkor 
a nyomtatási kép megtekintése következik — 
kiküszöbölendő az utolsó hibákat! Felmerül 


egy aprócska gond, mégpedig: mi az a kis 
szürke oldal a képen? Irány a dokumentum, 
ahol nagy meglepetésünkre semmi sem látha- 
tó. Vagyis az az oldal kizárólag a nyomtatási 
képen látszik. Szittyó szerint nem került do- 
kumentumába semmiféle oldaltörés vagy más 
különleges varázslat. A fájl egyébként vi- 
szonylag jól működött, remekül lehetett 
nyomtatni, csak olvasási gondok léptek fel. 
Annála rejtélyes oldalnál ugyanis feljebb nem 
lehetettjutni... 


Eltűnt vagy épp most indul? 


Most pedig következzék czy heroikus 
gyűjtögető munkájának legfrissebb darabja. 
Az ő egyik kedvenc vÍrusir- (7gagammm 
togató programja a jó öreg 
McAfee féle VirusScan, mely 
az elmúlt hónapban kicsit 
megtréfálta őt. Éppen a 
program eltávolításának 
utolsó fázisában vagyunk 
(nem mintha megutálta vol- 
na a progit, csak fel kívánja 
telepíteni a legújabb változatot), mikor a gép j 
felkínálja a további lehetőségeket. Miszerint 429 
a ,Finish" megnyomásával befejeződik az el- 
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távolítás, illetőleg a 


Configure gomb ak- 
tiválásával befejez- 


hetjük a program 
beállítását...hmmm 
vagyis akkor most 
kezdődött a telepí- 
tés, vagy most távo- 
lította el a progra- 
mot? Igaz, a 
Configure gombot 
nem lehet meg- 
nyomni, de azért 
ilyet ajánlani..? 
Ezen üzeneteket 
csak az olyasfajta 
lassú (nem felfogásban, sokkalinkább cselek- 
vésben) emberek képesek , lefényképezni", 
mint czy. Én általában csak azt figyelem, hogy 
a jobb alsó sarokban milyen gomb jelenik 
meg. Ha ez Finish, akkor gondolkodás nélkül 
nyomom meg, hogy még véletlenül se kelljen 
felesleges információkat böngészni. Köszönet 
neki, hogy ő mégis elolvasta. 


Túlbuzgó védelmi egység 


Ha már a víruskeresőknél tartunk. ..A minap 
kaptam a negyedik képet, melyen szintén egy 
víruskereső látható, csak éppen nem eltávolí- 
tás, hanem , akció" közben. Azt nem tudom, 
hogy mennyire volt fertőzött az olvasó gépe, 
de az biztos, hogy az F-Secure nem hiszi el, 
hogy egy gramm vírus sincs a gépen. A jelek 
szerint a program úgy gondolkodik, hogy ő 
azértinkább 3,5-szeris lefuttatja a keresőt, 
hátha talál valamit. Igaz, soha nem lehetünk 
elég óvatosak. Nemrég olvastam az interne- 
ten, hogy újabb biztonsági rést fedeztek fel az 
Internet Explorerben, melynek köszönhetően 
már meg sem kell nyitnunk a fertőzött állo- 
mányokat. Ahogy letöltjük leveleinket, már le 
is futnak, és a támadás megindul gépünk el- 
len. Ezt egyébként érdekes módon nem egy 
hacker csapat hozta a nyílvánosságra, hanem 
maga a szoftveróriás (a netről állítólag már 


letölthető a probléma orvossága). Szóval 
amíg ilyen réseken bejuthatnak a vírusok, 
jobb, ha folyton fut egy kereső - bár annak 
nem a fájlokat kell folyamatosan tekernie, 
csupán a leveleket figyelje! 


A biztatás netovábbja 


Meg kell mondjam, hogy a Tibi által küldött 
kép 1009-ban fake - ami kb. annyit tesz, 
hogyilyen üzenetet soha sem fogunk kapni a 
Windowstól. De annyira jópofának tartottam, 
hogy gondoltam, ezt mindenkinek látnia kell 
(hátha valaki nem böngészi oly serényen a 
CD-mellékletet). Ahhoz, hogy ilyen felirato- 
kat készítsetek, meg kell szereznetek a meg- 
felelő hibagenerátor progikat, amik a neten 
százával teremnek. Egyébként a lapleadás kö- 
zepette többször éreztem úgy, hogy az operá- 
ciós rendszerem egyszerűen röhög rajtam, és 
arra gyúr, hogy minéltöbbször kelljen újrain- 
dítanom a gépet (szinte a szemem előtt lát- 
tam ezt az üzenetet). Ez kb. félórás periódu- 
sokban megis történt, bár azóta kiszúrtam 
vele - már amennyire tudtam. Jól letöröltem, 
és feltettem egy másik verziót (fúúú, de jól 
jártam 0). 


ZeroCool 


Szóval még a bevezetőben említettem, hogy 
kicsit leállunk a Winbug rovattal, ami az új- 
ságba kerülő részét illeti. A CD-re változatla- 
nul kérünk tőletek poénos képeket. És most 
arra kérünk benneteket, hogy a GameStar 
mellékleteként megjelent teljes játékokból 
gyűjtsetek hasonló poénos elgépeléseket, hi- 
ányosságokat, bugokat. A legviccesebbek, 
természetesen nevetek kíséretével bekerül- 
nek a lapba. Szokás szerint az én címemre 


küldjétek a képeket: zerocoologamestar.hu 
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(Rendelhetők: 12, 16, és 25db CD kapacitású típusok 
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edvenc operációs rendszerünket fut- 
ke tató, digitális látvány- és élmény- 

centrumunkat nem csak tologatós, 
gombos, görgetőkerekes mutatóeszközzel 
vezérelhetjük. Valamivel kisebb helyigényű 
az a variáció, amikor az egér feldobja a tal- 
pát, illetve ezúttal a golyóját, amelyet ezál- 
tal közvetlenül forgathatunk minden elkép- 
zelhető irányba. Így keletkezik a ha- 
nyattegér, közkeletű nevén a trackball. 


Annyival mindenképpen tartozunk a történeti 
hűségnek, hogy leszögezzük, a trackballt előbb 
találták ki, mint az egeret. A PC még kéjes gon- 
dolat sem volt (a 70-es évek közepén-végén), 
amikor a nagy(obb) számítógépek grafikus ve- 
zérlőpultjain megjelent egy kókuszdió nagysá- 
gú gömb. Az addig szokásos fényceruzát vál- 
totta ki egyes gyártók gépeinél, azért hogy a 
dolgozó keze ne takarja el a fél képernyőt. 
Rendes magyar neve sincs az eszköznek, senki 
ne várja tőlem, hogy szolgai tükörfordítással 
követőgolyónak" nevezzem. Maradok inkább 
a ,hanyattegér" megnevezésnél. 

A termék, melynek kapcsán a kategóriával 
megismerkedünk, a Logitech Cordless Track- 
Man Wheel FX ékes névre hallgat, szintén a 
Logitech Magyarország (képviselőinek) ked- 
vessége folytán került mancsainkba. 

Ajó hosszú terméknévben két komponensre le- 
het felfigyelni. Az egyik a Cordless, amely ak- 
kordtalantis jelenthetne, ha lenne a , C" után 
ah", így viszont arra utal, hogy az eszköz nem 
kábellel csatlakozik a DLÉC-hez (digitális lát- 
vány- és stb-hez). A világ bonyolultságára jel- 
lemző, hogy ez az állítás nem pontos, mert az 
eszköz egyik összetevője, az érzékelő, vagy adó- 
vevő, vagy fix egység ugyanúgy a PS/2, az USB 
vagy az egyik soros portba dugandó, mint bár- 
mely normál egér farkának másik vége. Sajnos, 
a fő vonzóerő jelölésére szolgáló Cordless (ká- 
belnélküli) megjelölés sem pontos, mert csak a 
kézidarabnak nincs kábele, a hanyattegérnek 
igenis van. Mellesleg nem világos, hogy miért? 
Gyenge sejtésem szerint akkoris működne, ha 
az adóvevőt közvetlenül a dugóba építenék be- 
le, aminek előnye lenne a kábelrengeteg vala- 
melyes csökkenése, hátránya meg, hogy ha áta- 
lakítóval (USB-PS/2, USB-soros, stb.) kell csat- 


NYELVÉSZKEDÉS 


lakoztatni, akkor állandóan kiesne. A fix egység 
megnevezés sem pontos, mert a ,kézidarab- 
ban", ez esetben a hanyattegérben is rádióhul- 
lámú adóvevő működik, és fix is, mert nem tolo- 
gatjuk, csak a szemét pödörgetjük, lásd alább. 
A másik komponens a terméknévben az FX ka- 
raktersorozat, amely a golyó mozgásának ér- 
zékelésére szolgáló, mozgó alkatrész nélküli 
technológiára utal. 


A lényeg 


A hanyattegérnek ugyanúgy a golyóját moz- 
gatjuk, mint az egérnek, de legalább közvetle- 
nül. Alapvető (elméleti) előnye ennek a meg- 
oldásnak, hogy a golyó lényegesen nagyobb, 
minimum kétszer akkora lehet, mint az egéré, 
ennél fogva sokkal finomabb vezérlésre ad le- 
hetőséget. A tapasztalat szerint ez az előny 
alig-alig érzékelhető, amiért nem lehet tudni, 
kié a felelősség? Az viszont biztos, hogy ha 
hanyattegér golyóját elengedjük, a kurzor a 
képernyőn akkor sem fog megmozdulni, ha a 
kézidarabot meglökjük, ami azért hasznos. 

A Logitech golyó különleges, piros alapon feke- 
te pöttyös mintázata arra szolgál, hogy az esz- 
köz egyetlen mozgó alkatrésze a golyó legyen: 
a mozgás sebességét és irányát fényelektromos 
úton érzékeli a kézidarab (a rádiókapcsolat mi- 
att elemmel-akkumulátorral táplált) elektroni- 
kája. Így aztán a vonatkozó fénykép tanúsága 
szerint is a Logitech FX technológiájú eszközök 
teljesen zártak, nagyságrenddel könnyebben 
tisztíthatók, és meglehetősen robusztusak. 
Véleményem szerint méltatlanul kevéssé is- 
mert és népszerű a hanyattegér. Jómagam 
sok éve szinte kizárólag ilyet használok. 
Előnynek tartom, hogy kisebb a helyigénye az 
asztalon, a grafikus kezelőszervek körüli kó- 
válygások során kisebb tömegeket kell moz- 
gatnom: a hüvelyk- vagy mutató- és középső 
ujjamat, az aktuális kialakításnak megfelelő- 
en, nem az egész kezemet. 

Írásom célja az, hogy legalább néhány olvasó 
próbálja ki a hanyattegeret, ha találkozik vele 
valamely vasárusnál, és döntse el, belép-e a 
klubba, vagy sem. A Logitech típusok nem 
drágábbak ugyanezen gyártó jó minőségű 
egereinél, a fenti előnyök nyújtása ellenére. 
czy 


szemét az eszköznek, 


Utóbbiba kelt a ceruzáelem. 


Logitech Cordless TrackMan Wheel 


magától értetődő 
kezelés 
kis helyigény 
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Microsoft 


EGY SZAKE jÖövŐ 


gyakran jogos, néha koholt vádakkal 
A támadott Microsoft szoftverek mel- 

lett hardvereket is gyárt, melyek el- 
len annyira azért nem tiltakozik a jónép. Ha- 
zánkbanis megjelent és kapható ez az újfaj- 
ta drót nélküli egér, mely hozza a szokásos 
minőséget, és némileg újatis ad. 


A Microsoft egyik legnagyobb ellenfele (?) a 
perifériagyártásban a Logitech, hiszen nekik is 
van egerük, billentyűzetük, miegymásuk. Foly- 
ton-folyvást egymást próbálják lehagyni, és 
gyakran bizony nem a képlet szerinti erősebb 
fél nyer. Ám most a Microsoft hozott ki egy új 
egérkét (igen, sajna csak egyet), amit volt sze- 
rencsém kipróbálni, és nem csalódtam benne. 


Kényelem és értelem 


A legtöbb ismert MS egér legszembetűnőbb 
vonása, hogy inkább a kezelhetőségre töre- 
kednek, nem a látványos kialakításra, ahogy 
ezt a Logitech teszi. Mindegyiknek megvan a 
maga előnye; az MS a jelek szerint ragaszko- 
dik puritán álláspontjához, és ismét egy szok- 
ványos, igen egyszerű formával rukkolt elő. 
Valamivel nagyobb, mint a régi, jól bevált 
Microsoft egérke, azonban kézbe kapva jóval 
hatalmasabbnak tűnik. Azoknak, akik a kisebb 
egerekhez szoktak, át kell állniuk ennek keze- 
lésére, de aztán erről visszatérni az innentől 
kezdve miniegérnek érzett normálhoz, nem 
kis feladat.. A két gomb és a görgő (mely be- 
nyomásával szintén gombként funkcionál) a 
hozzá adott szoftver segítségével könnyedén 
programozható. Állíthatunk a görgő ,érzé- 
kenységén" is, vagyis hogy egy fokozatnyi te- 
keréssel mennyit mozduljon el a képernyő, 
ami egyébként nagyon hasznos hosszú inter- 
netoldalak vagy dokumentumok olvasásánál. 
Játékhoz semmiképpen sem ajánlom, mivel 
legtöbbször szükség van a harmadik (normál 
méretű) gombra. Legfőképpen olyan progra- 
moknáljó, ahol mondjuk rajzolunk vagy pon- 
tos méreteket alakítunk ki, ilyen lehet a 
Photoshop, az AutoCad, és még sorolhatnám. 
Méretének köszönhetően sokkal stabilabban 
tudjuk fogni, így elég finom mozdulatokat vé- 
gezhetünk vele. 


Mindennapos átkok 


Gyu-val megesett egy igen tanulságos eset, 
amit érdemes átgondolni, mielőtt bárki efféle 
egér megvételét fontolgatná. Elmondása sze- 
rint nagysikerű, Peacemaker című játékunk ho- 
nosítása közben rádiós egérrel navigált ked- 
venc operációs rendszerében. Magától értető- 
dően a határidő előtt egy órával fogytak ki az 
egér legtartósabb elemei. Irány az első bolt, 
miután hosszas kutatás után kiderült, hogy 
otthon éppen nincs ilyen elem. Az első bolt ne- 
gatív eredményeket mutatott, nem volt náluk 
alkalmas ,tápanyag", és ez így ment jó néhány 
további bevásárlóhelyen. A lényeg, hogy jó sok 
időt vesztett - azóta van nála tartalék. 
Érdekes folyománya a farkatlanságnak, hogy- 
ha a rádiós egér leesik, semmi sem állítja meg 
a becsapódás előtt... Szóval egy kicsit jobban 
kell rá vigyázni, már csak azért is, mert többe 
kerül. Dehát, valamit valamiért, mint mindig. 


A következő lépés? 


Nem tudom, hogy az MS milyen irányú lépése- 
ket tesz következő egerei érdekében. Az biz- 
tos, hogy a Logitechnek már megvan a maga 
kis meglepetése, de egyelőre még titkos, úgy- 
hogy senkinek se mondjátok el, hogy a neve: 
Cordless MouseMan Optical, amiből azért le- 
het már valamit sejteni 9. Reméljük, hogy 
kettejük harca folytatódik, ennek köszönhe- 
tően egyre jobb és jobb mutatóeszközökkel 
látják el a piacot. Sajnálom, hogy kis hazánk- 
ba csak véletlenül kerülhetnek be a Razer-féle 
termékek, melyek új színt visznek az egerek 
olykor igen szürke világába. 

ZeroCool 


Microsoft Cordless Wheel Mouse 


PRO 
egyszerű 
kidolgozás 
megszokott 
minőség 
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ennyire bonyolult idők voltak ré- 
M gen, mikor egy jobbfajta bulira 

szatyorszám vittük a CD-lemeze- 
ket, és abból kellett kiválasztani a ked- 
vünkre valót. Csak a nyúg volt velük, és két 
érdekesebb percet sem tölthettél el cserél- 
getésük nélkül. Már látszik, hogy a gond 
hogyan fog megoldódni, hála a csodás, ám 
sokszor támadott MP3 formátumnak. 


Manapság egyre több MP3-lejátszó eszköz kerül 
piacra. Kezdetben ugyebár ott volt a számító- 
gép, majd fokozatosan megjelentek a hordozha- 
tó lejátszók, illetve a napról-napra villámsebe- 
sen fejlődő mobiltelefonok is magukévá tették a 
technológiát. A kezdeti próbálkozások azonban 
viszonylag sutára sikerültek az akkumulátorok 
élettartama és a tárolókapacitás miatt. 


A méret a lényeg! 


A legtöbb hordozható MP3-lejátszó fő problé- 
mája, hogy 32 megabájt memóriával rendel- 
kezik. Mint az közismert, egy átlagos, 6 perces 
zene 128 kilobit/másodperc átviteli sebességű 
tömörítésben 5,5 - 6 megabájt helyet foglal el. 
Ennél még nagyobb a 192 k-s, amely jobban 
visszaadja a dob és egyéb hangszerek hangu- 
latát. Szóval egy 32 megabájtos lejátszóra té- 
vedésből sem fér rá egy teljes CD-nyi anyag. 

A duplája is legfeljebb arra elegendő, hogy a 
reggeli buszozáskor egy darabig jól érezhes- 
sük magunkat. És máris itt az újabb probléma: 
kimerülnek az elemek. Jónéhány dolgot egy- 
szerre igyekszik megoldani a Creative új, ezért 
még nem igazán elterjedt lejátszója. Kialakítá- 
sa megegyezik egy normál hordozható CD-le- 
játszóéval, talán valamivel nagyobb. Súlya 

már tetemesebb, mivel van benne , egy kis" 
többlet. Ezt a hozzá tartozó négy tölthető 
elem is bizonyítja, amelyek egyébként már 
több, mint 4 órás folyamatos lejátszást bizto- 
sítanak. Amit a gravitációnak köszönhetően 
érzünk, az a beépített, 6 gigabájtos Fujitsu me- 
revlemez, ebben teljesen egyedi a készülék. 6 
gigabájt már kb. 100 órányi folyamatos zene- 
lejátszást jelent 128 k-n, ami emberileg végig- 
hallgathatatlan mennyiség. Az energiatakaré- 
kosság kedvéért a Creative, igen okosan, még 
8 megabájt memóriát is beépített, hogy ebből 


TÖMÖR GYÖNYÖR 


történjék az éppen aktuális zeneszám leját- 
szása. Vagyis a merevlemez leállhat két szám 
között, hogy ne fogyasszon. Digitális kijelző 
segítségével navigálhatunk a beépített menük 
és zeneszámok között, utóbbiakat még műsor- 
listába is rendezhetjük. A kijelző háttérvilágí- 
tását ki lehet kapcsolni az ismert takarékos- 
sági okok miatt. Extra tulajdonság, hogy a ké- 
szülék elejére tettek egy infra portot - a távi- 
rányító csak valamikor később lesz kapható, 
nem alaptartozék. A lejátszót a számítógép- 
hez a hozzá adott szoftver és USB kábel kom- 
binációjával csatlakoztathatjuk. Megvásárlása 
után érdemes letölteni a legújabb meghajtó- 
kat, a hozzá adottak nem támogatják a kétirá- 
nyú adatátvitelt, így semmit sem tudunk róla 
lementeni. 


Az érme két oldala 


A lejátszó egyik legnagyobb hátránya, hogy a 
nem megfizethető kategóriába tartozik. Bár 
ez nézőpont kérdése. A 100 ezer forintnál 
valamivel drágább ketyere nem csupán hor- 
dozható lejátszó. Egyszerre kerül birtokunkba 
egy MP3-lejátszó, egy viszonylag kellemes ka- 
pacitású adathordozó, egy hosszú lejáratú 
műsorforrás autóba, egy 10-es CD-váltó és 
még sorolhatnám, hogy mi minden. 

Sajnos, a mellékelt fülhallgató még a rosszul 
halló Mari néninek sem nyújt elegendő zenei 
hangzást, ezért kell venni egy jobbat, ami né- 
mileg megemeli a vételárat. Szerintem a ké- 
szülék remek, akkor is, ha mindennapossá vá- 
lásáig még kell aludni egy csöppet. Sokoldalú, 
praktikus berendezés, megéri a befektetést. 


ZeroCool 


— "PRO. 


újszerű . elég drága 


megvalósítás nehéz 
több, mint egy rossz minőségű 
lejátszó 


fejhallgató 
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mozgó képek közvetítésével. Rohanó 

jelenünkben az internet is kezd bekap- 
csolódni a filmek, animációk sugárzásába, 
vagy a Macromedia méltán elismert program- 
jainak egyikével, vagy más különlegességgel. 
Mozgó életképeket webkamerákkal lehet a 
legkönnyebben előállítani. A Logitech Ma- 
gyarország rendelkezésünkre bocsátotta Pro 
3000-es kameráját, mely pont erre szolgál. 


R égóta a televízió mozgatja a világot 


Röviddel azután, hogy szétoperáltam a készü- 
lék dobozát, kipróbáltam a mellékelt két tal- 
pazatot, amire a kamerát tehetem. Az első 
egy sima műanyag talp, mely leginkább az 
asztalon, illetve más sima felületen al- 
kalmazható, a másik pedig egy mo- 
nitorra kapaszkodó karmos szer- 4 
kezet. Maga a készülék az immár 
elengedhetetlen USB porton ke- 
resztül csatlakozik a géphez. Tanult 
kollegám, Sam.Joe tanácsát követve 
nem a hozzá adott meghajtókat te- 
lepítettem, hanem azoknál újabb 
verziót, mert az ő tapasztalatai 
szerint a dobozolt változatok ki- 
csit lassúak. Ekkor azonban sajná- 
lattal tapasztaltam, hogy az én 
gépem nem akarja befogadni a 
kamerát. Miért? Máig sem tudom rá a választ. 
Aztán próbák és kudarcok sorozata után egy- 
szer csak életre kelt a drága. Más gépeken alig 
fél percbe tellett az üzembe helyezés, és leg- 
többször hibátlanulis ment minden, ám az én 
gépemet valamiért nem szerette. Van ilyen... 


Lehetőségek és tapasztalatok 


A Pro 3000 640 x 480-as képpontszámú filme- 
ketis rögzíthet, de ehhez azért már erősebb 
Vas" kell. Az ennél egy fokozattal durvább 
(320 x 240-es), folyamatos futású videóhoz 
elég a 400 - 450 MHz-es processzor; ezen már 
nem akadozik. A készülékbe épített mikrofon 
és a hozzá adott szoftverek segítségével akár 
társaloghatnak is egymással a tisztelt kame- 
ratulajdonosok, persze ehhez legalább két 
embernél kell lennie Pro 3000-esnek, vagy 
bármi egyébnek, amiben van mikrofon. 

Az alapprogram rengeteg különleges lehető- 


A HARMADIK SZEMÜNK 


séget nyújt. Nekem legjobban a mozgásérzé- 
kelő funkció tetszett, amellyel le lehetett el- 
lenőrizni, hogy ki mit művel a gépemnél tá- 
vollétemben... 9 (Sam.Joe története, hogy 
náluk a takarítónő fantasztikus kreativitását 
sikerült rögzíteni: a monitort a felmosó- 
ronggyalis lehet tisztítani...). 

Képeinkből, összegyűjtött animációinkból 
könnyedén generálhatunk multimédiás albu- 
mot, melyet egyetlen gombnyomással publi- 
kálhatunk akár weblapként is. Természetesen 
digitális fényképezőgépnekis használható, de 
csak 640 x 480-as állóképek rögzítésére képes. 
A meghajtó-alapszoftver CD-n kívül még to- 
vábbi két ezüstkorong díszeleg a dobozban, 
rajtuk két, igen hasznos felhasználói prog- 
rammal. Az első a PhotoSuite III SE, mellyel 
kedvenc képeink zamatát tudjuk felturbózni 
különféle speciális effektussal, miegymás- 
sal. A program rengeteg képformátumot is- 
mer, beleértve az Adobe Photoshop PSD állo- 
mányátis (rétegek nélkül). Használata 
viszonylag egyszerű, könnyen meg le- 
het vele ismerkedni. Ennél valami- 
vel nagyobb tudást igényel a Video- 
Wave III SE, a kamerához tartozó vi- 
deoszerkesztő. Ezzel vághatunk, toldhatunk, 
használhatunk néhány effektet illetve áttű- 
nést, és - kis találékonysággal - akár felira- 
tokatis készíthetünk segítségével. 

Remek lehetőségnek tartom az effajta pró- 
bálkozásokat. Az egyik legjobb példánynak a 
Logitech OuickCam Pro 3000 bizonyult. Gya- 
korlatilag korhatármentes, bárki el tud vele 
szórakozni, ezért mindenkinek ájánlont ae 
ZeroCool 


Logitech AuickCam Pro 3000 


icsi és digitális!!! Nagy színes kép- 
K ernyő!!! Húúúú... imádom az ilyen 

kütyüket!! Két Hewlett-Packard 
kéziszámítógépről lesz itt most szó. Neve- 
zetesen: HP Jornada 720 és HP Jornada 
548. Egyazon termékcsalád két különböző 
darabja. Az első hagyományos, kinyitós, 
kisbillentyűzetes kézigép, a másik érintő- 
képernyős PDA. Két eltérő stílusú vezérlés, 
eltérő funkcionalitás. Ízlések és pofonok. 

Ni 

Nézzük, mitis rejtenek édes kis testeik, és ve- 
gyük észre a felmerülő problémákat. 
ElLlehet kezdeni elismerően fejet rázogatni, 
diszkrét, pozitív hangulatú hümmögések kö- 
zepette. Sokat, mindent tudnak a srácok, és 
vannak köztük egészen hasznos dolgok is. 
Van bennük Word, Excel, PowerPoint (WinCE- 
vel van tele a pince.) Ismerős nevek ezek. Ám 
a zseb-PC-kben picit lebutított változatokat 
találunk, melyek inkább az adott állományok 
átnézésére, sem mint szerkesztésére alkalma- 
sak, bár a billentyűs verzióval lehet 
prüntyögni, csak sokáig tart, mire ráérez az 
ember az apró gombokra, és az ékezetes be- 
tűk sem a legkényelmesebb helyen vannak. 
Mindenesetre elég hasznosnak tűnik, hogy 
asztali gépünkről sec-perc alatt átvarázsoljuk 
a fájlokat a Palmra hajazó 548-ba, majd a 
limo hátsó ülésén, vagy épp az üzemi toalet- 
ten nyugodtan áttekinthetjük őket. Van re- 
mek kalkulátorunk, és Microsoft Money 2000 
pénzügyi rendezőnk is. Emellett természete- 
sen tudunk az internetre vagy egyéb más há- 
lózatra is csatlakozni, ami ugyancsak biztosít- 
ja a mobilitást, és egyszerűsíti az adatáram- 
lást. Magától értetődik, hogy e-mailjeinket is 
teljesen egyszerűen tudjuk nyomon követni a 
kis masina segítségével. 
Van benne MediaPlayer MP3 zúzatásra, és a 
nagy felbontású, színes LCD kijelzőnek kö- 
szönhetően videózásra is. No persze, csak ha 
bírjuk memóriával. 32 MB RAM és 16 MB ROM 
található édes kis testében az antracit csodá- 
nak. Mindemellett van telefonkönyv, azaz 
kapcsolatok, naptár, tennivalók, stb. Megle- 
pően letisztult a kezelése a kis cerkával az 
érintőképernyősnek, ami azért is meglepő, 
mert a bátyusról, ki még billentyűzettel is 


Hewlet-Packard 


rendelkezik vagyis (a Jornada 720-asról), ez 
nem mondható el. 

Még egy-két nyalánkság: ketyeréinkkel tudunk 
diktafonszerűen hangot rögzíteni, lejátszani, 
és hangüzenetet küldeni is. Emellett a Jornada 
548-ban beépített e-book applikáció van, sőt 
audio bookis. Ezeket a netről letöltött anya- 
gokkal tudjuk élvezni! Az 548-ban golfis van... 
Szintén a kisebbik, okosabb tesó tartogat 
még számunkra érdekes dolgokat, például 
kézírás-felismerőt. Bizony, ez a gép felismeri, 
hogy mit firkálunk a képernyőre, így egysze- 
rűsítve a bejegyzések létrehozását. Könnyen 
és gyorsan megtanulható, így figyelemremél- 
tó találati biztonsággal tudunk szabadkézi 
írással jegyzetelni. No, nem kell attól félni, 
hogy nagyon gyorsak leszünk, papíron még 
mindig jobb eredményeket érhetünk el. 


Köll, nem köll? 


Köll. Még egy kicsit. Igyekezni kell, HP bácsi. 
Ittvan nekünk eme 2 csoda-HP zseb-PC. Máris itt 
egy kis csúsztatás, hiszen... Najó, végülis bele- 
férnek egy zsebbe, de súlyuk nem kimondottan 
ideális, még az 548-nak sem. Lehúzza. Bár egy 
régi mobillalki lehet egyensúlyozni a zakót, nem 
kell féloldalasan járnunk, de hát valljuk meg, nem 
mutat valami jól. Ez már probléma. Táskában tö- 
kéletes, de a kotorászástis figyelembe véve nem 
annyira gyors és egyszerű, mint a wash-and-go. 
Ettől még a két kis masín magas színvonalat kép- 
visel hasznos és kellemes dolgokkal teletömve, 
ám mégis kicsit lekésték a korukat, szerintem. A 
mobillal ötvözött PDA-é a jövő... rádiós füldu- 
gasszal (Tán a BlueToothra gondol? - czy) 

LK] denes 


HP Jornada 720 és 548 


PRO 

548: okos, jól hasz- 
nálható, kicsi, kom- 
patíbilis, sokáig bír- 
ja töltés nélkül 

720: hasonló 548- 
hoz, de nem kicsi, 
viszont nagyobb a 
képernyője 


edvenc magazinotok (félreértés ne 
sk essék, a GameStarról beszélek) ha- 

sábjain nemrégiben bemutattuk 
nektek a Samsung SGH-M100-as mobilké- 
szülékét. Most, néhány hónappal később 
megérkezett a kistestvér, az SGH-N100, 
amely ugyan nem tud MP3-as zenéket leját- 
szani és talán éppen ezért sok más, hasznos 
funkcióval látták el. 


Az új készülék talán legszembetűnőbb tulaj- 
donsága, hogy más a színe. Hamar kiderül, 
hogy WAP-os. Sokan az MP3-lejátszást tartják 
fölöslegesnek, mások meg az internetezést 

a bélyeg nagyságú kijelzőkön. Szerintem 
mindkettőnek megvan a maga helye, ki-ki 
döntse el, hol. Ebben a készülékben a WAP ka- 
pott helyet, ezért ez a készülék valószínűleg 
inkább az üzletembereknek fog tetszeni. 


Lássuk, miből élünk 


Ismerősi köröm első dolga, mikor új mobilte- 
lefonnal találkozik, hogy rögtön a játékokat 
próbálja megtalálni az olykor elég bonyolult 
menürendszerben. Így történt ezzel a készü- 
lékkelis, először a játékok kerültek felszínre, 
alig néhány másodperccel aktiválása után. 
Megnyugtathatom a többi játékmániás egyént 
is, hogy ebbe a telefonba nem kevesebb, mint 
11 játékot programoztak, kezdve a rulettől 

a lövöldözésen át, egészen az autóversenyig 
(Üzletembereknek? Hmm. - czy) Azonak tehát, 
akik imádnak játszani a telefonnal, ez a ké- 
szülék maga a paradicsom. 

Ennél fontosabb, hogy rengeteg funkciót le- 
het benne emberi hanggal irányítani. Tár- 
csázni, akár menüket előhívni, egyszerűen 

a saját magunk által rögzített szövegek be- 
mondásával. Plusz hangmemória funkciót is 
beleépítettek, amivel mintegy 3 percnyi szö- 
veget rögzíthetünk. Ami természetesen nem 
elég egy egész interjúhoz vagy rossz minősé- 
gű zenéhez, de emlékeztető üzenetekhez 

- például , Vegyél tejet" - igen. Az emberi 
hang tárolása a már megismert módon törté- 
nik, vagyis felmondjuk a szöveget, azt meg- 
erősítésképpen megismételjük, majd kivá- 
lasztjuk a célfunkciót. 


ÚJ PARTNER A MINDENNAPOKBAN 


Samsung 


Apróságok tömege 


A zöld kijelző teljesen grafikus, maximálisan 
128 x 64 pixeles, ami legfeljebb négysoros 
szöveget jelent egy képen. Nagyon tetszett 
(bár túl sok értelmét nem látom), hogy be le- 
het kapcsolni képernyővédőtis, lehet akár 
egy kép vagy egy szaladgáló hangya. Nem tel- 
jesen tiszta a koncepció, mert ha már védeni 
akartak ezzel, akkor miért nem az egész kép- 
ernyőn mennek az effektusok? A legfelső sor- 
ban kinn maradnak a legfontosabb informáci- 
ók, az akkutöltöttség, térerő, stb. Ez a sor fá- 
radhatatlan? 

Be lehet állítani a bármely gombra történő 
hívásfelvételt, aminek újfent nem sok értelme 
van, hiszen a készülék előlapjának lenyitása 
ugyanezt eredményezi (aktív flipes). 

A rögzíthető hangokon felül további 99 tele- 
fonszámot és nevet, naptárjegyzeteket képes 
tárolni saját memóriájában. Adatátviteli se- 
bessége a beépített modemnek köszönhetően 
144 kilobit/s, valamelyest több mint a mai 
átlagos telefonoké (melyek 9,6 kb/s-osak, 
tisztelet a kivételnek ). Számítógéphez a vele 
járó kábellel csatlakoztatható (nincs rajta 
infra port). A sokak által kedvelt dallamszer- 
kesztés, rezgő hívásjelzés, valamint a számo- 
lógép is helyet kapott. Szerencsére nem hagy- 
ták ki a programtervezőt (magyarul határidő- 
naplót), és jegyzetfüzetet sem. A boltokban 
háromféle akkumulátorral kapható (vékony, 
normál, vastag), minél nagyobbat veszünk, 
annál hosszabb lesz a beszélgetési- és ké- 
szenléti idő, és persze a súlya is egyenes ará- 
nyában változik. 

ZeroCool 


Cordless 
MouseMan 
Optical 
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Okos tanácsok a 
mobiltelefon gyártóknak 


ovemberben már elmeséltem, hogy 
N minden közhiedelemmel és kor- 

rupt, szenzációhajhász sajtóközle- 
ménnyel ellentétben a mobiltelefon nem 
ártalmas az egészségre. Legrosszabb eset- 
ben is nagyságrendekkel kisebb kockázatot 
jelent, mint a mindennapos városi közleke- 
dés. Ezúttal a használattal kapcsolatos 
bölcs észrevételek vannak soron. 


Természetesen mostis a Newsweek cikke volt 
gondolatébresztő, amely a spanyolviasz vagy 
a melegvíz feltalálásához méltóan felfedte: 

a használók igen nagy tömegét képező, 20-30 
év közötti korosztály szerte a világon olyan 
nagy kedvvel alkalmazza a rövid szöveges 
üzenetek (SMS-t), hogy tavaly 200 milliárd- 
nyinális többre becsülték a számukat. 
Mindenekelőtt számoljunk. Amint az közis- 
mert, egy SMS maximum 160 karakternyi le- 
het. A mobiltelefon adatátviteli sebessége 
9600 bit/másodperc, ami 20 9 belső terhe- 
lést feltételezve mintegy 96 karakter/ másod- 
percnek felel meg. Tehát a maximális hosszú- 
ságú üzenet 1,7 másodperc alatt megy át. Eh- 
hez képest 25 forintba kerül, ami 50 forintos 
átlagos percdíjjal számolva 30 másodperc be- 


LOGITECH CORDLESS 
MOUSEMAN OPTICAL 


Játék, határok nélkül 


aprócska gyöngyszemre, mely laple- 

adásunk közepette pekopogtatott 
szerény hajlékunkba. Nos, úgy gondoltuk, 
mindenképpen tudnotok kell erről a , talál- 
mányról", mely igen nagy lépésnek számít 
a számítógépes egerek fejlődésében. 


€ havi számunkban már utaltam eme 


Érvek és ellenérvek 


A egér vevő része USB-n keresztül csatlakozik 
a géphez, de a dobozában megtalálható 

a PS2-es átalakító is. A készüléket két AA tí- 
pusú ceruzaelem táplálja, mely a hivatalos 
papírok szerint közel három hónapig bírja 

a gyűrődést. Nálam valamiveltöbb mint két 
hétig volt az egérke, ezalatt megjárt egy CD 
leadást, egy másfél napos Ouake party-t, ren- 
geteg hírgyűjtést a netről, és sok más hasonló 
borzalmat. És lám, meg se kottyant neki. Azt 
gondoljátok, hogy jól lemerültek az elemek? 
Hát tévedtek. Szinte érzékelhetetlen volt az 
energiacsökkenés (ezt egy jól bevált, ősi, kézi 
elemmérővel teszteltem) . Szóval a jelek sze- 


szélgetésre lenne elég. Tételezzük föl, hogy 

a világ SMS-forgalmának ezredrésze bonyoló- 
dik Magyarországon. Ez 200 milliónyi üzenet, 
egyenként 28,3 másodperc, bruttó árban: 200 
000 000 x 28,3 /60 x 50 Ft — 4,7 milliárd fo- 
rint! Csak az SMS-en. 

Miért? Mert nem igényli mindkét fél egyidejű 
aktivitását (szakkifejezéssel: aszinkron). Mert 
pontos. Mert nem zavarja a háttérzaj. Mert 
tárolódik. Mert ismételhető. 

Ezért tessék valami használható módszert ki- 
találni az SMS-ek begombolásának gyorsítá- 
sára. 

Hogyan? Kolumbusz tojása: érintőképernyő- 
vel, á la Ericsson R380. Annál kisebb méretek- 
ben is működik, ráadásul változtatható, akár 
menüpontonként. Szép, nagy operátor- 
logókat lehet komponálri, sokkal több hely 
jut az extra funkciók (határidőnapló, telefon- 
könyv, címjegyzék) támogatására, hogy a já- 
tékokról ne is beszéljünk. Egyébkéntis min- 
denki igényli a képernyő növekedését. A ko- 
szolódó, szétnyomkodható gumibillentyűket 
elis lehet hagyni, de ha belefér az árba, tő- 
lem akár megis maradhat az aktív flipben. 
Szóval, hajrá gyártók, remélem, Finnország- 
ban és Svédországban már nélkülem is rájöt- 
tek és gőzerővel programozzák a dolgot. 


czy 


rint nagyon strapabíró darab. Érdekesség, 
hogy a gép kikapcsolása után az egéren talál- 
ható optikai olvasó nem áll le, csak takarékos 
módba kerül (vagyis tompán világít a led). Va- 
jon miért nem lehet ezt kikapcsolni? Hiszen 
akkor még tovább bírná az elem. 

Sajnos, egy ideig nem hasonlíthatjuk össze az 
új találmányt más egerekkel, mivel a Logitech 
levédte ezen technológiát, és ennek értelmé- 
ben az elkövetkezendő egy évben elvileg sen- 
ki sem készíthet hasonlót. Addig is várom sze- 
retettel az én kis Cordless MouseMan Optical 
iFeelálmomat... Oo 


ZerooCool 


nnak ellenére, hogy a Yamaha ős- 
AA idők óta igen sok elismerést vívott 

ki magának a hangszerek, hang- 
technikai berendezések és a digitális hang- 


keltés területén is, messze nem nevezhető 
kapkodósnak a fejlesztőgárdája. 


Elég csak abba belegondolni, hogy a számító- 
gépes hangkártyák piacára milyen későn 
szálltak be. Igaz akkor egy lendülettel leka- 
szálták a piac jó részét. Mindenesetre, ha cé- 
ges taktika, hogy kivárják, míg a versenytár- 
sak küszködve, számtalan fejlesztési lépcsőn 
költve a pénzt kipuhatolják a vásárlók valódi 
igényeit, és komótosan altatják a dolgot, 
amíg a többiek megteremtenek alapvető mi- 
nőségi különbségeket egy-egy termékvonalon 
belül, és csak ezután moccannak rá a témára, 
akkor csak dicsérni lehet a vezetőséget a kissé 
arcátlan, de ama vásárlók szempontjából kel- 
lemes taktikáért. 

Valami hasonló történt meg a többcsatornás 
számítógépes hangrendszerek témájában is, 
hiszen máritthon is igen szép, sőt 
zavarbaejtő választék fogadja azokat, akik 
egy jobban felszerelt bolt ajtaján zörgetnek 
sok hangfalas" rendszert keresve. A zavart 
nem csak az okozhatja, hogy a sok azonos tu- 
dású termék közül nehéz kiválasztani a minő- 
ség-ár viszonylatban saját lehetőségeinknek 
leginkább megfelelőt, hiszen jelenleg még 
más csatornakiosztást használnak a játékok 
és mást a DVD-lejátszók. Utóbbinál ráadásul 
érkezhet közvetlenül digitális formátumban 

a jel, de jöhet a szoftver alapú lejátszók és 
hangkártyák párosításától függően analóg 
formában is, a hangkártya által dekódolva és 
csatornákra bontva. 

A többcsatornás számítógépes hangrendsze- 
rek vonatkozásában most jött el a Yamaha vá- 
rakozásának vége. A csöppet ingoványos tala- 
jon elkezdték kitaposni az ösvényeket a gyár- 
tók, kimondottan játékokhoz (4 -- sub) vagy 
számítógépes házimozihoz (5 -- sub) kínált 
készleteikkel. Utóbbiak képét még tovább szí- 
nesíti, hogy léteznek csak digitális dekóderrel 
felszerelt erősítővel, valamint dekóder nélkül 
megvásárolható készletek is, amiket önálló 
egységek garmadájával tehet digitális jel fo- 
gadására alkalmassá a tulajdonos, ha annak 
szükségét érzi a későbbiek folyamán. 

ATSS-1 piacra dobásával a Yamaha nemcsak 
egyszerűen beszállt ebbe, az egyre igénye- 
sebb vásárlók kegyeiért folytatott versenybe, 


Yamaha 


KICSI A BORS, DE DTS 


hanem egy etalon készletet tett le az asztal- 
ra, melynek szolgáltatásai számos felhaszná- 
lói elváráshozis képesek igazodni, ugyanak- 
kor alsó kategóriás házimozi alapjait is képez- 
hetik. 

A két színben, feketében és , számítógép fe- 
hérben" kínált hangrendszer öt igen apró 
hangsugárzóból, egy erősítő-dekóder egység- 
ből és természetesen egy mélyhang sugárzó- 
bóláll. Utóbbinak háza a szokásoktól eltérően 
mágnesesen árnyékolt, vagyis nyugodtan he- 
lyezhető a gép, a monitor vagy a tévé közelé- 
be. Méreteit tekintve relatív aprónak is mond- 
hatnánk az 5 inch átmérőjű hangszóróval sze- 
relt mélynyomót, ám tapasztalataim azt iga- 
zolják, hogy a Yamaha Active Servo 
Technology-nak köszönhetően a maga 18 
wattos teljesítményével egy DVD-ről nézett 
film akciójelenete közben nemcsak az aszta- 
lon álló üvegárut kocogtatja meg, de a ked- 
venc szappanoperáján merengő feleség ideg- 
rendszerétis. Az egyforma, csupán a fixen be- 
kötött kábel (3x3m és 2x7m) hosszában kü- 
lönböző hangfalak kimondottan a szemtele- 
nül apró kategóriába tartoznak, mivel a dönt- 
hető talpra állítható, de akár falra is szerelhe- 
tő dobozkákban 2 inch átmérőjű hangszóró 
ücsörög. A selyempalástos hangszóró - bár 
egyedül fedi le teljes frekvenciatartományát — 
mégis igen jól szól, és 6 wattos teljesítménye, 
ha falbontásra nem is, de egy panel lakásban 
berendezett házimozi kiszolgálására bősége- 
sen alkalmas. 

Az erősítő-dekóder egység több, mint figye- 
lemreméltó képességeket és lehetőségeket 
árulel magáról 
már a puszta 
szemrevételezés 
soránis. Előszöris 
a rajta sorakozó 
logók között nem 
a Dolby 
Laboratories dup- 
la D-je, de a DVD-k 
hangsávjai között 
mind gyakrabban 
előforduló DTS 
embléma is feltű- 
nik. No persze, 
utóbbi kihaszná- 
lásához megfelelő 
lemez és lejátszó 
is szükséges. 

A csatlakoztatása 
azonban nem le- 


Kimenő teljesítmény 
Dinamika tartomány 
Bemeneti jellemzők 
Hangszórók 
Üzemmódok 
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het gond sem asztali, 
sem hardver DVD-le- 
játszónak, hiszen nem 
csak bemenetet kínál 
koax vagy optikai ala- 
pú digitális összekap- 
csoláshoz, de kábeltis 
találni hozzá a doboz- 
ban. Analóg bemenet- 
bőlsem szenved hi- 
ányt a TSS-1 központi 
egysége; rögvest két 
sztereó bemenetetis találhat a szemlélődő. 
Szét van ugyan választva jobb és bal csatorná- 
ra, de a szintén mellékelt kábelek segítségével 
ez egy percig sem lehet probléma. Figyelme- 
sebb szemlélődőknek azonnal feltűnhet az is, 
hogy nem két egyenrangú bemenetről van itt 
szó, hanem az EAX más játékokhoz kitalált tér- 
hangzási lehetőséget kihasználó, első és hát- 
só sztereó hangszórópár kimenettelis felsze- 
relt hangkártyák igényeihez igazított megol- 
dásról. A mélynyomó közvetlen hangkártyá- 
hoz kapcsolására nincs lehetőség, azonban 

a TSS-1-ben üzemelő DSP nagyon jól kiválo- 
gatja a subwoofer hatáskörébe eső hangokat. 
Csatlakozóból a fentieken kívül már csak a hat 
hangdoboz felé irányított kimenetek lelhetők 
fel az állva vagy fektetve is használható erősí- 
tő hátán. Kezelőszervekből elsőként a készü- 
lékházon található általános hangerőszabály- 
zó tűnik fel, majd az azt kiegészítő, közép-, 
hátsó- és mélysugár- 
zók finom beállításait 
lehetővé tevő 
potméterek. 

A dekóder-erősítő 
pontos üzemmódját 
két gombbal szabhat- 
juk meg, egyrészről 

a jelforrás (digtális, 

4 vagy 2 csatornás), 
másrészről az üzem- 
mód megadásával. Az 
utóbbinál félautomata 
beállításról van szó, 
mert a digitális jelek- 
ről önállóan képes el- 
dönteni, hogy Dolby 
Digital vagy DTS jele- 
ket kell értelmeznie, 
azonban ez egyetlen 
gombnyomással felül- 
bírálható, és a hátsó 
hangfalak kiiktatásá- 
val kérhető surround 
hangzásba való áttéte- 
le. Ezt az üzemmód vá- 
lasztó rendszert a hát- 
lapon található kap- 
csoló egészíti ki, ami 
lehetőséget ad arra, 
hogy ne csak 5.1, de 
akár 4.1 vagy 2.1 kon- 
figurációban is hasz- 
nálhassuk a hangfalat. 
A hangszórók száma 
közötti váltásnak egy- 
értelműen a játékok 


48W(6W / 5db. satellit, 18 W subwoofer 
40 Hz- 20 kHz 

200 mV (1kHz, 4 ohm) 

2" sugárzók, 5" subwoofer 

5.1 csatorna; 4.1 csatorna; surround; 
sztereo 

2 Digitális ( 1 optikai, 1 coax); 2 analóg 
Hangerő: általános; közép-, háttérsu- 
gárzó; subwoofer; némítás 

69 900 Ft -- Áfa (87 375Ft) 
Magnetron Multimédia 214-1135 


térhangzásánál van szerepe, hiszen az analóg 
csatlakozáson a hangkártyából érkező számí- 
tógépes hangszabványokban nincs középső 
csatorna, márpedig 5.1-en hagyva a kapcsolót 
azt ProLogic jelnek értelmezné az erősítő, 

a hátsó csatornák jeléből keverve a középsőt. 
Magyarul: mozizáshoz 5.1 állásba, játékhoz 
4.1-be kell kapcsolni. 

Bár minőségében nagyon , hozza" magát a Ya- 
maha, természetesen botor dolog lenne azt 
állítani, hogy az 5 cm átmérőjű hangszóró ver- 
senyre kelhet egy két-három utas hangfallal. 
Szépen és tisztán szól, és érzékelhető különb- 
séget teremt a DTS és AC3 hangzásvilág kö- 
zött, de mindez megközelítőleg csak háromne- 
gyed hangerőig igaz. Személyes véleményem 
szerint azonban ez is nagyon sok mindenre 
elég, még családi konfliktus forrása is bőszen 
lehet. Árát megnézve roppant versenyképes- 
nek tűnik a számítógépüket egyszerre játékra 
és DVD mozizásra is használók számára. Szin- 
tén a számítógép melletti használatban je- 
lenthet előnyt a teljes némítás (például ami- 
kor telefont kell felkapkodni), vagy éjszakai 
baglyok számára a fülhallgató csatlakozó. 
Nappaliban való használata ellen mindössze 
az szól, hogy nincs távvezérlője, mert egy át- 
lagos lakótelepi szobában 10-12 négyzetméte- 
res, ,egykanapés" házimozi hangrendszerének 
szerepét gond nélkül betölthetné. 


Schuerue 


unterstrike 7.1, OAuake III, 
Age of Empires II, Half Life, 


/oodoo III, Athlon 700, 
8 Mb RAM, 17/19"-os monítor ! 


E havi számunkban az alaplap-processzor összehasonlító tesztünkön kívül ez a kis 
GeForce2 PRO összehasonlítás kapott helyet. Reméljük, mindenki megtalálja a neki megfe- 
lelő grafikus kártyát, és bízunk benne, hogy hamarosan ti is hozzájuthattok ezekhez 
(egyelőre elég drágák) . Akkor vágjunk is bele. 


Asus AGP-V7700 Geforce2 PRO 64 MB 


Mikor elkezdték gyártani a GeForce2-es kár- 
tyákat, még csak ötleteltek azon, hogy eset- 
leg valamikor 64 MB memóriát tesznek rájuk. 
Napjainkra azonban már elég sok darabon ta- 
lálunk ennyit, ami aztán kellően megdobja a 
teljesítményüket. A PRO valamivel gyorsabb, 
mint a GTS, viszont kicsit lassabb, mint az 
ULTRA. Ezen kártyák ára a GTS-énél mintegy 
30 ezer forinttal magasabb (vagyis a GTS ab- 
szolút középen található). A szokásos képmi- 
nőség, a remek sebesség ezúttal is az élme- 
zőnybe emelte az ASUS kicsikéjét. A mi teszt- 
példányunkon nem volt TV-Out (létezik V7700 
PROTV kimenettel is, de az még drágább). A 
350 MHz-es RAMDAC-kal rendelkező kártya 


maximális felbontása 2048 x 1536 képpont, 
ami mellé egész nyugodtan lehet 21, esetleg 
24 hüvelykes monitort venni. A szokványos 
kis ventillátor pontosan a grafikus processzor 
(GPU) fölött helyezkedik el, a 8 EliteMT féle 
RAM-ot pedig még csak hűtőbordák sem vé- 
dik. Dobozában megtalálható a 
meghajtóprogramokat tartalmazó CD, az 
ASUS DVD 2000 nevű lejátszóprogram, vala- 
mint - kiadástól függően - egy teljes játék 
(például a Soldier of Fortune). A három kár- 
tya közül az Asus AGP-V7700 a második helyet 
nyerte el, ami csak annak tudható be, hogy 
ezen a típuson nem volt TV-kimenet. Egyéb- 
ként első helyezett lett volna. 


Auake 3 Demo001 


Celeron 
800x600x32 


Duron 


Pit Duron 
1024x768x32 


ASUS VT7O0 GeForce 2PRO mLeadtek GeForce 2 PRO mHercules 30 Prophet! PRO 


Hercules 3D Prophet II PRO 64 MB TV-Out 


Tesztünk legjobb grafikus kártyájának bizo- 
nyult. Megtalálható rajta az ASUS-ból hiányolt 
TV-kimenetis, melynek segítségével televízión 
is szemlélhetjük az eseményeket, vagy videóra 
vehetjük játékbeli hőstetteinket. A gyári beállí- 
tásokat kicsit áttuningolva még jobb eredmé- 
nyeket lehetett előcsalni a kártyából (termé- 
szetesen a tesztek alatt minden példány gyári 
beállításon bizonyított). A 64 MB DDR-es me- 
móriát nyolc külön lapkába foglalták, melyekre 


külön hűtőbordát ragasztottak, hogy jobban 
bírja a túlhajtást. A grafikus chipet átlagos mé- 
retű ventillátor-hűtőborda kombináció védi. A 
kártyát nagysága miatt kicsit macerás 
beszerelni gépbe. Dobozában driver CD-t, egy 
szoftveres DVD-lejátszót (PowerDVD), valamint 
egy S-Video/RCA átalakítót találunk. Magas 
árának köszönhetően csak a kellően mély pénz- 
tárcájú (vagy erősen fanatikus...) játékosok él- 
vezhetik majd, akik viszont imádni fogják. 


Tesztgépek adatai: 


Tesztgép 1: 

Gigabyte GA-60X alaplap 

Intel PIII 1 GHz / Intel Celeron 800 MHz 
128 MB RAM 


Tesztgép 2: 
Gigabyte GA-7ZX 
AMD Duron 800 MHz 
128 MB RAM 


A tesztekhez LG Flatron 795FT Plus típusú 
monitort használtunk az LG Magyarország 
jóvoltából. A 800 MHz-es Celeron procesz- 
szort a Fefo Computer bocsátotta rendel- 
kezésünkre. 


. remek képminő- 
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3DMARK 2001 


I 


ds 


Celeron 
800x600x32 


Duron 


Put Celeron Duron 


1024x768x32 


ASUS V7700 GeForce 2 PRO mLeadtek GeForce 2 PRO Hercules 3D ProphetH PRO 


Leadtek WinFast GeForce 2 PRO 64 MB TV-Out 


Jeles összeállításunk harmadik helyezettje a 
Leadtek kártya volt. A mérések túlnyomó 
többségében vetélytársaitól valamivel alacso- 
nyabb értékeket ért ugyan el, de ez nem je- 
lenti azt, hogy nem jó a kártya. Ezt a kis se- 
bességcsökkenést ugyanis alacsony árának 
fejében elnézhetjük. Az ,alacsony ár" relatív 
kifejezés, mert csak a másik két kártyához ké- 
pest olcsó. 

Ezen a darabon is 64 MB memória található, a 
szokásos, nyolc chipes elosztásban. Egészen 
sajátos módon oldották meg a GPU (graphic 
processor unit) hűtését, hiszen a ventillátor 
oldalról fújja a bordát. Maga a ventillátortest 


3DMARK 2000 


egyébként a ,levegőben" van, nem hűti a me- 
móriákat. Három állapotjelző LED található a 
kártyatesten. A piros a hiba kijelzéséért fele- 
lős, a sárga biztosít minket arról, hogy 4x-es 
AGP-t használunk, a harmadik, zöld fényforrás 
pedig akkor világít, ha áram alatt van a kártya 
(azaz, ha a zöld lámpa nem ég, akkor valószí- 
nűleg nem ad feszültséget az AGP foglalat - 
vagy be kéne kapcsolni a gépet 9). Dobozá- 
ban a meghajtószoftveres CD, a WinFast DVD- 
lejátszóprogram, egy S-Video/Video-Audio el- 
osztó, és két hosszabbító kábel található még. 


ZeroCool 


EEZENEZEE 


Pu Celeron 
800x600x32 


Duron 


Pu Celeron 


1024x768x32 


Duron 


IN ASUS V7700 GeForce 2 PRO mLeadtek GeForce 2PRO Hercules 30 Prophet PRO 


elég gyors a 3D-s 
alkalmazásokban 


Leadtek WinFast GeForce2 PRO 
64MB TV-Out 


kártyák között a 
legolcsóbb 
tuningolt állapot- 
ban majdnem eléri 
a GF2 Ultra sebes- 


ID) HARDVERTESZT 


agyon sok olvasónk kérdezi rend- 
RÉ szeresen : , Milyen processzort, 

alaplapot, stb... vegyek?" Hónapok 
óta komolyan készülünk arra, hogy nagy, 
összehasonlító tesztekkel válaszoljunk 
ezekre a kérdésekre. Elsőként 5 pro- 
cesszort vetünk össze az AMD és az Intel is- 
tállójából. 


Gondolom, többen észrevettétek, hogy 
a tesztben igen magas órajelű procik szere- 
pelnek (AMD Duron 800, AMD Duron 850, 
AMD Athlon 1.1, Intel Celeron 800, Intel 
PI-II 1.0). Természetesen magunkis tudjuk, 
hogy sok olvasónk csak kisebb teljesítmé- 
nyű processzort engedhet meg magának. 
Ennek ellenére tudomásul kell venni két 


fontos dolgot: egyrészt a processzor árak 
hihetetlenül gyorsan csökkennek; talán mi- 
re ez a cikk megjelenik, az említett chipek 
már árban is elérhetőbbek lesznek, más- 
részt pedig ugyanazok az alaplapok fogad- 
ják ugyanazokat a procikat - magyarán le- 
het egyre gyorsabbra cserélni, amint pénz- 
hez jutunk. A kérdés már csak az, hogy me- 
lyiket is válasszuk. 


Pénz, pénz, pénz 


Nem mindegy, hová is tesszük nehezen meg- 
szerzett pénzünket, így nem árt tisztában len- 
ni, melyik proci mennyibe is kerül. Az adatok 
tájékoztató jellegűek és természetesen gyor- 
san változnak, így semminemű felelősséget 
nem vállalunk értük (ja és persze még ÁFÁ-t is 
kell fizetni rájuk). 


AMD VS INTEL 


DÁVID ELLENTÁMADÁSA SIKERESNEK TŰNIK 


L HWinfo32 — [Duron 800 Duron 850] Athlon 1.1] Celeron 800] PiII1.0 
i 


GamesStar 


GA-60X 37 000 Ft 
GA-7ZX  34000Ft 


Dur800  18240Ft 
Dur850 22600 Ft 
Ath1.1 — 58110Ft c AMDE 

Cel800 — 32650Ft "MIR 
PIII1.0 65 860 Ft 


EbbőlLis látszik, hogy 
az alaplapok árai kö- 
zött elenyésző a kü- 

lönbség. Természete- 
sen a piacon találha- 
tók olcsóbb példányok 
is, de egyrészt 

mi igyekeztünk na- 


gyon jó minőségű 
terméket választani, 
másrészt ebből az 
összehasonlításból 
is látszik, hogy az 
alaplap megválasz- 
tásánál nem jöhet- 
nek számításba az 
árak közti differenci- 
ák. Ehhez képest 

a processzorok ese- 
tében elég szignifi- 
káns a különbség. Az 
azonos órajelű pro- 
cik között a Duron 
ára csupán 5590-a 
Celeronénak. Ez el- 
gondolkodtató... 
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Különbségek Összehasonlítás 

Azt hiszem sokan nem tudjátok, hogy a Cele- Amint a tesztekből is kiderül, a Duron 850 
ronok és Duronok miben különböznek na- a körülbelül 690-al magasabb órajelével átla- 
gyobb testvéreiktől. 

Amíg egy Athlon 

összesen 384KB Performance Test 


cache-sel rendelke- 
zik (256 KB (L1)-- 
128 KB(L2)), addig 
egy Duron csupán 
192KB-tal. Ugyan- 
így a Celeron gyor- 
sítótára is kisebb, u Max MegaFlops 
mint a PIII-é. 
A PIII 32 KB 


(L1)-512KBvagy — [ [gmatns mark 1139.71146.9 


256 KB (L2) cache- ] [m max MegaFiops396.1]1419.3 
ével szemben kis- 


testvére csak az L2 
cache felével ren- 
delkezik, s mindezt 4 utasan éri el, szembena  — gosan 690-kal nagyobb teljesítményt ér el, 
PIII 8 utas elérésével. Persze mindezek mel- mint 800-as kistesója. Ezzel szemben jelenleg 
lett tartja magát az 


a pletyka, hogy 
a Celeronban egyes 3D Mark 2000 


tranzisztorok blok- 
kolva vannak. Ez 
azonban csak szó- 
beszéd. Másik igen 
divatos téma pedig 
a túlhajtás (úgyne- 00"600"32 
024"768"32 
vezett overcloc- 
king). Mi magunk 
egyik processzort 


sem húztuk fel, B 800"600"32 
mindegyiket eredeti  1024"768"32 
órajelén futtattuk. 


Ennek ellenére 
azért sikerült az 
1.1-es Athlonból 1.232-est előállítani, de ez 24"/-kal magasabb áron kínálják. Pénzben ki- 
már egy másik történet 0. Okosok aztmond- fejezve viszont ez a különbség nem olyan 

ják, hogy a Celeron sokkaljobban húzható, nagy, így feltétlenül a nagyobb órajelű procit 
mint a Duron. Ennek eldöntése nem a mi fela- érdemes beszerezni. Érdekes az összehasonlí- 
datunk, a szerkesztőség inkább megmaradaz tása Celeron 800 és a Duron 800 között. Míg 
objektivitásnál O. az Intel terméke 8196-kal kerül többe, addig 


egmgíteneh  Duron e00ÍDuron 060 Athion 1.1 (celeron 8001 PII1.3 ) 


me —sestó ete rola —— ager 11astő 
SB CPU MHz 1000.98 
SB FPU MHz 7013.16 


TESZT ÉHEN zt EÁ MSZT TEST] 
eecfenfstesri. . loero öö [durógénatatttot 1 (hasiszot 00] Berád 
Re SET eze ee ese — 1208] 


(VEESCSTSEEÉ GE SZÉT B EK E EÜ TE EEBEZEEET TTI 
TETTE TENNEK TB TJEMET! EEETTEKUTZI 


Maths Mark 


PT 


HD HARDVERTESZT 


HWInfo32 


az AMD ugyanilyen frekvenciájú chipje 3- 
179-kal (teszttől függően) teljesített gyor- 
sabban. S akkor nem beszéltünk még a 850-es 
Duronról, amely ugye 690-kal még ennélis 


Kicsit sántít az összehasonlítás az Ath- 
lon és a PIII között, hiszen itt eleve 
109-nyi órajel-különbség szól 

az AMD prockó javára, és 


E MIPS 2215 ] 2354 1 3061 ] 2149 ! 2714 
HB MFLOPSI 1063 I 1148 ] 1502] 1065 ] 1345 
PR 1067 ! 1185 .] 4467 ]! 956 ! 1205 
gyorsabb, és még ígyis jóval olcsóbb. 4 a 
f5ő a 
7 


még ígyis 139o-kal ol- 
csóbb, mint ver- 
senytársa. Tel- 
jesítményük 

közötti különbség 
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Summa processzarum 


elég szignifikáns, 12-2599o között mozog az tűnik, mint az Athlon. Ez talán azértis lehet, 


thlon javára. Azért azt tegyük hozzá, hogy 
3D Mark2000 tesztjeiben a PIII legyőzte 
magasabb órajelű Athlont. Természetesen 
. az összes mérési adatot tartalmazó tábláza- 
"tot közzétesszük, mindenki vonja le saját kö- 
etkeztetéseit a kérdésben. Ugyanígy az 
sszes tesztprogramot magatok is letöltheti- 
ja s megnézhetitek, a ti gépetek hogyan 


Tesztünk célja nem az volt, hogy bárkinek bár- 
milyen processzort ajánljunk. Természetesen 
látszik a tendencia: az AMD processzorok inst- 
rukcióvégrehajtási sebessége gyorsabb, míg 
lebegőpontos matematikai műveleteket végző 
részegysége hasonló az Intel processzoroké- 
hoz. A 3D Mark2000 adatai alapján a játékok- 
hoz jóval gyorsabb a Duron família, mint a Ce- 


készlet) szám 


mert az Intelek MMX (multimédiás utasítás- 


ítási teljesítménye (HWInfo32 


szerint) felülmúlta az AMD-két. Minden más- 
ban viszont az AMD bizonyult jobbnak. 

A választás a tiétek, tanácsot nem kaptok tő- 
lünk, csak adatokat, grafikonokat és egy kis 
pénzügyi elemzést . 0 


leronok, ezzel szemben a PIII sebesebbnek Gyu, ZeroCool 


Felhasznált hardverek: Felhasznált szoftverek: 


e SafBench v2.34 
(http://surf.to/safari) 


e HWInfo32 vO.9d BETA 
(www.hwinfo.com) 


e ProphetIIGTS PRO 64 MB videokártya 

6€ 128 MB RAM ; 

6€ Ouantum 20.4 GB AT Fireball lct 20 merevlemez 
e GigaByte GA-60X alaplap (Intel platform) 

e GigaByte GA-72X alaplap (AMD Platform) 


Köszönet a Fefónak a 800-as Celeronért. Extra köszönetünk 

az LG Magyarországnak a tesztek idejére rendelkezésünkre 

bocsájtott Flatron 795FT Plus monitorért. Hypergigathanks a 

Gigabyte-nak a tesztben nyújtott hihetetlen segítségért. 

Grafikonjainkon: 

1. Duron 800, 2. Duron 850, 3. Athlon 1.1, 4. Celeron 800, 
MRS KELÉTŐ 


€ Performance Test v3.3 build1000 (www. passmar 


e SiSoft Sandra 20015e 
Standard ver 2001.3.7.50 
(www.sisoftware.co.uk/sandra) 


Excalibur Hardware Kft. " www.excalibur.hu 
Nyitva tartás: hétfőtől-péntekig: 9-18 óráig, szombaton: 9—13 óráig 


A név már bizonyított! 


Látogasson meg 
minket az 


INFO 2001 


Szakkiállításon! 
(A pavilon 313/A stand) 


Ne hagyja ki! 


Intel Celeron 700 MHz / 
15"-os Proview monitorral 


Pc-Partner alaplap, 

128 MB SD RAM, 

Ouantum 20 GB HDD, 

TNT2 M64 32 MB AGP videokártya, 
50X Toshiba CD-ROM, 1,44 MB FDD, 
€ Yamaha hangkártya, Genius hangfalpár, 
Senorg ház, 105 gombos billentyűzet, 
Altrix egér, egérpad 


159 900 Ft ! 


Budapest . 
VII. ker., Huszár u. 8. 
(Keleti pályaudvartól 2 percre) 9. 
"Telefon/fax: 341-2471 
E-mail címünk: e. 
" Ű excaliburbudapest€gfreestart.hu 


Szeged hé 


Fürj u. 92/B (EkoPark) 
Telefon: (06-62) 439-139 


Soltvadkert b 


Kossuth tér 1-3. 
"Telefon: (06-78) 482-497 9 


ára az áfát nem tartalmazza! Akciónk a készlet erejéig érvényes, de a változtatás jogát fenntartjuk! (A fotó illusztráció.) 
Kezes nélküli, kedvező részletfizetési lehetőségek! 


JD STARBROWSER 


hogy maga az újság, úgy ez a rovat is 
63) megújul egy picit ebben a hónapban. 

A szokványos honlapajánlatok mellé 
ezentúl minden hónapban felsorakozik egy 
új kolumna, amely a hónap kiemelt háló- 
gyöngyszemét mutatja be. Milyen is egy 
ilyen oldal? Feltétel, hogy amatőr készítő 
munkája legyen, de emellett profi igényes- 
séget és kidolgozottságot mutasson. HaTi 
magatok, vagy valamilyen haverotok össze- 
hozott egy igényes oldalt, hadd tudjunk mi 
is róla! Címünk (még mindig): games- 
tarXDidg.hu. Természetesen a hónap hon- 
lapjának készítőjét jól megjutalmazzuk!!!! 


A hónap honlapja 


Nagyon nehéz egy frissen induló szekció 
legelső áldozatát kiválasztani. A ti ajánlata- 
itok még sehol sincsenek, így kénytelen va- 
gyok saját kútfőmből előásni egy olyan ol- 
dalt, amely méltán megérdemli a kitüntető sport szóról általában mindenkinek 
figyelmet. ÉR valamely teremben vagy a szabadban 
Talán többen tudjátok már, hogy rajongok végzett tevékenység jut az eszébe. 

a repülésért. No persze nem annyiraa katonai . Azonban azzalis tisztában kell lenni, hogy 
repülés vonz, hanem inkább a polgári, amely egy adott sportág rajongói nem feltétlenül 


első látásra tán unalmasabb, de számomra művelik azt: elég ha nézik, vagy minél töb- 
feltétlenül békésebb, jóval olcsóbb és elérhe- — bet megtudhatnak róla. Ezért magam is úgy 
tőbb. Hamster (alias Varga Ákos Endre) elég döntöttem, hogy három magyar sikeres csa- 
sokszínű egyéniség. Mint igazi szakmabeli patsportág honlapjait ajánlgatom majd 
igényes honlapot alkotott, s abszurd humor- azoknak, akik többet szeretnének megtudni 
tólsem mentes oldalait nagy örömmel olvas- kedvenceikről. Először is talán a magyar vir- 
gattam végig. Munkásságának két fő pillére tus és fifika leghitelesebb ágáról, a vizilab- 
mégis a repüléshez kötődik. Egyrészt kiváló dáról ejtenék néhány szót. Legendák kerin- 
alkotója az Airway On-Line képregénynek genek régmúlt idők halhatatlanjairól, de 
(http://www.habostorta.hu/index.hab?air- szerencsére csapatunk manapság is a világ 
way) , amelyet igencsak ajánlok azoknak, akik legjobbja, s nemsokára Európa-bajnokságon 
abszurd repülős sztorikon akarnak jókat ka- szurkolhatunk legjobbjainkért a Margitszige- 
cagni, másrészt maga is megveszekedett re- ten. Ez mind-mind nagyon jó hír, azonban 


pülés rajongó, repülőgép fényképező, pilóta- — valljuk csak be, hogy nem mindnyájan ismer- 
fülke leső, érdekesség gyűjtő, világbarangoló. jük a vízilabdázás szabályait, vagy kevésbé 


Fényképgyüjteményében ugyanúgy szerepel- érdeklődünk esetleg az utánpótlás iránt. 
nek repülőtéri, skanzeni, repülőnapi felvéte- Akik ilyen szinten is szeretnék megismerni" 
lek, mint külföldi túrázások során készített ezt a hazánknak oly sok sikert hozó gyönyö- 
képek (Még egy He-111-es bombázótis sike- rű játékot, azonnal 

rült lekapnia!). Érdeklődése minden típusra rohanjanak el 

kiterjed, így a magyar légierőben régebben a www.waterpolo.hu 


rendszeresített vadászok (MiG-21. MiG-23) is címre. S ne feledjük, 
szerepelnek, amelyeket több évvel ezelőttké- — már nemcsak jóképű 
szített valamely repülőnapon. és markáns urak, ha- 
nem gyönyörű höl- 
gyekis hozzák a di- 
csőséget Magyaror- 
szágnak! 

Talán csalódásként 
éltük meg Sydney- 
ben, hogy női kézi- 87 
labdacsapatunk ;trandkózilabd - Tajkupa 
ezüstérmes lett. 
Szép álom volt, de 
az maradt. Mindene- 
setre a lányok de- 
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cemberben bizonyítottak, amikor Európa 
legjobbjai lettek. Tegyük mindehhez hozzá, 
hogy legjobb klubjaink is hősiesen menetel- 
nek a nemzetközi kupákban, még Éles József 
is visszatér végre a parkettre, így bátran ál- 
líthatjuk, hogy Magyarországon a kézilabda 
talán népszerűbb, mint valaha. Természete- 
sen a szövetség itt is rengeteget tesz ennek 
az izgalmas és látványos sportágnak a nép- 
szerűsítéséért. Számomra is újdonságként 
hatott, hogy manapság megszületett 

a strandkézilabda is, amely kétségtelenül 
ennélis népszerűbbé teheti ezt a sportot, 

s főleg a kisiskolások körében. A szövetség 
honlapja a http://www.handballnet.hu , 
míg a www.handball.hu címről több magyar 
női kézilabdacsapat honlapja is elérhető. 


MIZO-PVSK hölgykoszorúja a cikk írá- 
Ha sának idejében került be a női Euro- 

liga legjobb négy csapata közé, ezzel 
soha nem látott dícsőséget szállítva a klub- 
szintű magyar kosárlabdázásnak. Magam is 
elfogult vagyok a témában, hiszen 15 éven 
át pattogtattam a palánkok alatt, így foglal- 
kozzunk egy röpke ajánlat erejéig ezzel 
a sportággalis. Legfőbb honlapja tán 
a http://www.kosarlabda.com amelynek 
azért friss hírei és aktualítása mellett egy 
nagy hibájátis találtam: a női csapatok kö- 
zött még ott található az FTC-Diego, amely 
(sajnos) azóta már megszűnt. Akik a szövet- 
ség honlapjára kíváncsiak, a 
http://www.hunbasket.hu címre látogassa- 
nak el. És ez mind semmi, lehet, hogy a MAFC 


végre feljut az NB I A csoportjába! , Műűű- 


EE EE eg E 


ernek kerenyéléne szered szertm 


JGÁKÁSÁRKÁNNN KN : 


i gépen száll fölébe, Annak térkép 
K e táj..." - írja Radnóti Miklós, a zse- 

niális költőfejedelem, aki azért vala- 
mit tudhatott. Nemcsak írni persze, hanem 
repülni is, rácsodálkozni a világra, a térké- 
pekre, a településekre onnan fentről, a kék 
égből. Bár akkortájt még ő sem ismerhette 

IZ) az internetet, amely 

segítségével ma már 
minden egyes ma- 
gyar település térké- 
péhez hozzá lehet 
I jutni, még a legap- 
p í I róbbakhoz is. Magam 
I órákig nézegettem 
pr N az általam kedvelt 
telnet I városok és falvak 
térképeit, amelyeket 
nagyítani, kicsinyi- 
teni is lehet vagy 
akár eltolni. Elég 
szép nagy adatbázi- 
suk lehet. Külön 


LEMEZKIADÓK AKTUÁLIS ÚJDONSÁGAIBÓL 


előny, hogy ezeket a térképrészleteket akár 
saját honlapjainkra is be lehet illeszteni (no 
persze azért már fizetni kell). Mindenesetre 
le a kalappal az elvégzett munka előtt. Az ol- 
dal címe http://www.terkepcentrum. hu . 


zoknak, akik előző ajánlatom alapján 
fa kedvet kaptak versek olvasásához, 

kerestem egy megfelelő oldalt. 
Olyat, amellyel több érdekes verset olvasha- 
tunk rengeteg különböző költőtől. Ady, Ba- 
bits és Radnóti mellett rengeteg amatőr és 
külföldi költő művei is megtalálhatóak ezen 
a honlapon. Nagy előnye, hogy akár magunk 
is beküldhetünk műveket, hogy a költemé- 
nyek rajongói olvashassák ezeket. A honlap 
címe: http://extra.hu/nemkell/ 


kkor ugorjunk ki a a komoly művé- 
(FA szetek világából a divatos mai, eset- 

leg alternatív dallamok univerzumá- 
ba. Sok olvasónk kedveli a techno, dance, 
stb... muzsikát, s így kértétek is, hogy ajánl- 
jak olyan honlapokat, amelyek ezzel a kul- 
túrkörrel foglalkoznak. Első áldozatom 
a Check (Http://www.check.hu) , amely club- 
culture magazinként hirdeti magát. Élmény- 
beszámolók, lemezkritikák, interjúk (Dan 
von Schulz-cal), klubajánlók, fókusztéma 
(mint nálunk!) és chat színesíti az oldalt. 
Akinek még ez sem elég, látogassa meg az 
Epnews (http://epnews.gyaloglo.hu) olda- 
lait, ahol sokkal szélesebb körből válogatha- 
tunk, hiszen ez az oldal a magyar zene olda- 
lának hirdeti magát. Rengeteg DJ működik 
közre készítésénél, s az oldal inkább fóku- 
szol DJ-kre vagy Goa Trance-ra, mint bármi 
másra (ennek ellenére szinte minden meg- 
jelenő lemezről olvashatunk rövid beszámo- 
lót). Utolsóként hadd ajánljam az Under- 
ground zenei kulturális magazint 
(http://underground.pcdome.hu) amelynek 
oldalain békésen elfér Dopeman, Nyers és 
akár a David Klezmer Band is. Természetesen 
hírek, koncertbeszámolók, interjúk, zeneka- 
rok ismertetése ugyanúgy megtalálható itt, 
mint videók és hangzóanyagok letöltési le- 
hetőségei. No és persze chatelni is lehet. 
Mert lassan már mindenütt lehet 0 De jó! 
Gyu 


EE LELT zenet metotmunmente 
GEszssz öz eme 
Oz Ésa tontraátoszlnk 
HGöszszszszee 


emis olyan rég már beszámoltunk 
ezeken a hasábokon egy igazán ma- 
gyaros, internetes stratégiai játék ké- 


szüléséről. Örömmel jelentem, hogy megszü- 
letett, s már ezerrel lehet is nyomulni vele 9 


Természetesen a hálózatos stratégiai játék mű- 
faja nem új találmány, de igen tetszett a , 24 
óra" (offline ,intézkedési terv") ötlete. Itt a já- 
tékos, mielőtt még belépne, játszani kezdene, 
eldöntheti, milyen elemekbőlálljon a tartomá- 
nya; hány és milyen épülettel, jószággal, em- 
berrel akarja kezdeni a játékot. Az első teszttar- 
tományom persze azonnal tönkrement, mert — 
jó magyar szokás szerint - nem olvastam el sem 
a súgót, sem pedig a , Hogyan kezdjük..." című 
kis esszét. Sebaj. Bár talán ideje lenne, hogy ol- 
vasni is megtanuljak, nemcsak írni, ugye. 9 
Tetszett a seregek metamorfózisa. A burjátod, 
ha egyszer már harcba ment, hantiként (vete- 
ránként) él tovább, belőle lehet a szellemek 
segítségével megszállottként küzdő hőst lét- 
rehozni, aki a megszállás elmúltával afféle 
szuperkatona (vogul) lesz. A táltosok tanon- 
cai - ők végzik el a melót a táltos helyett 9 - 
ha már nem bírják a gyűrődést, kísértetként 
még sokáig hasznos tagjai maradnak e fura 
társadalomnak, híreket hoznak, rontást visz- 
nek az ellenségre és képzik a harmadik nagy 
csoportot, a hír- és vagyonszerzés felkentjeit, 
a kumiszgyártás mestereit: az onogurokat. 
Hogy minek a kumisz? Majd elfeledtem: a tál- 
tos tanoncai isszák, enélkül még egy kis ködöt 
sem tudnak megidézni. Egyébkéntis In khu- 
mis veritas O (Eredetileg: In vino veritas — 
borban az igazság, latinul. Kumisz: erjesztett 
lótej, a mongoloknál még ma is sokan fo- 
gyasztják. Speciel az onogurok mintha nem 
lettek volna finnugorok, gyengülő emlékeze- 
tem szerint török eredetű, együtt vándorló 
törzsek voltak, az ő nevükből származik a 
Magyar" jelentésű szó a nyugati nyelvekben 
- hungarian, ungarisch, Hongrie, stb. Jellem- 
ző, hogy ők készítik a kumiszt... - czy) 


Ősi technológia? O 


A játék ügyfél-kiszolgáló alapon működik. En- 
nek előnye, hogy a játékos gépe és a szerver 
között csakis a puszta adatforgalom zajlik, a 


JD) INTERNETES JÁTÉK 


játékhoz tartozó képeket, zenéket nem kell 
minden új lap megnyitásakor letölteni. Hátrá- 
nya, hogy amíg a kliensprogramot le nem tölti 
az ember, addig nem játszhat, és ha változik a 
kliens, akkor azt újra le kell tölteni. Előny: le- 
het proxi mögülis játszani. 

Ajáték jelenleg kétféle kliensprogrammal fut. 
Az elsőnek fix a kinézete (skinje) , de három vál- 
tozatban is letölthető (grafika nélküli az 1.0-ás, 
és az igényesebb grafikájú az 1.3-as), a második 
pedig a már kifejezetten szép 2.0-ás skinnel futó 
program, amelyben cserélhető a kinézet. 


Mit talál még a jó kalandor? 


Nemcsak maga a játék, hanem egy jó adag 
egyéb érdekesség és finomság is található a 
Kalandor honlapján, például kaland és fantasy 
novellák. Két neves, ősmagyar író (Harrison 
Fawcett és Anthony Sheenard) műveit lehet 
olvasni a Tábortűz menüpont alatt. H.F. a Ka- 
landor világának és korának bemutatását, va- 
lamint izgalmas kalandregényekben való meg- 
írását vállalta. A.S. a magyarság ősi legendáit 
gyűjtötte egybe, és a fantasy-irodalom eszkö- 
zeit, külsőségeit felhasználva mutatja be azt a 
világot, amelynek létezésében őseink hittek. 
Aki vizuális típus, bátran bámulhat képregénye- 
ket. Újhelyi Attila történeteit Geek rajzolja és 
Tpeter színezi. A képregény - a magyar előítéle- 
tekkel szemben — nem gyerekműfaj, hanem jó 
szórakozást kínála felnőttek számára is, amel- 
lett, hogy egyes lapok tanulmányozása igazi 
művészi élményt nyújt. Igazán komoly művészek 
jöttekitt össze. Az első képregény festménysze- 
rű lapjai után üde váltás a második mű képregé- 
nyesebb miliője. Jó példa ez arra, hogy egy kis 
ízléssel lehet JÓ képregénytis készíteni 9. 


Summa Kalandorum 


Izgalmas, ősmagyar környezetben játszódó já- 
tékra leltem a Kalandorban, ahol napi 1-5 be- 
lépéssel tisztességesen el tudtam menedzselni 
tartományomat. A honlap egyéb szolgáltatásai 
sem kellemetlenek, jók a novellák, és a grafika 
sem lebecsülendő. Sajnos a kliens anyagtorló- 
dás miatt lemaradt a CD-nkről, de addig is le- 
tölthető a  www.kalandor.hu címről (Néhány 
megabájt mindössze...) Szóval, kalandra fel! 
Gyu 


DTS házilag 


Elképzelhető, hogy a DTS hangú lemezek ed- 
dig szolid csermelyként csörgedező patakja 
dühöngő folyammá válik? Eleddig ennek gátja 
volt a DTS hang előállítására képes stúdiók vi- 
szonylag korlátozott száma. A Digital Theatre 
Systems és a Minnetonka Audio Software rész- 
ben közös fejlesztés eredményeként megjele- 
nő program-párjának a Spruce DVDMaestro 
névre hallgató DVD authoring programja ké- 
pes lekezelni a DTS hangsávokat, a Minneton- 
ka Surcode DVD Professional szoftvere pedig 
alkalmas azok előállítására a kódolatlan hang- 
sávból. Természetesen mindezt a DTS licenc 
követelményeinek megfelelő színvonalon. 

A minőségellenőrzés folyamatának egy újabb 
lépcsőjeként a DVDMaestro lehetőséget te- 
remt a majdani DTS hangsáv meghallgatására 
a lemez teljes és igen időigényes kódolása 


Tefistü.S. Vásít 


1 Do That 


előtt. Ez utóbbi funkció azonban a programot 
csak a Sigma Designs Netstream 2000 kártyá- 
val teszi működőképessé. A várható szoftver 
és hardver árakra gondolva ugyan nem vár- 
hatjuk, hogy a szalagavató bulik felvételei 
ezek után DTS hangú lemezen a szülői munka- 
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közösség felkért tagjának otthoni stúdiójá- 
ban készülnek majd, de az országonkénti le- 
mezkiadás módszerével terjesztő filmstúdiók 
környékén talán várható némi mozgolódás. 


InterCom áremelés 


Igen sajnálatos hír, hogy az InterCom, amely 
hazánkban jelenleg a legszélesebb DVD kíná- 
latot adja, áprilistól változtatott nagykeres- 
kedelmi árrendszerén. A struktúra megváltoz- 
tatása több forgalmazó szerint is átlagosan 
599 áremelést jelent, és emellett nem igazán 
tudják tartani a javasolt kiskereskedelmi ára- 
kat. Jó kérdés, hogy a véd és dacszövetséget 
létrehozó forgalmazók el tudnak-e érni ár- 
csökkentést, annyi szinte bizonyos, hogy a 
készletek kifogyása után áremelést kell ne- 
künk vásárlóknak is elszenvedni. Vagy éppen 
a bejáratott, DVD-vel csak másodlagosan fog- 
lalkozó boltok, - ahol, félretették a kívánt le- 
mezt, vagy a gyorsan elkapkodott lemezekből 
is lehetett még találni egy-egy példányt — 
szépen felhagynak az árusítással. 


Csak a digitális kép vár 


A Toshiba kezdeményezésére felvetett digitális 
képátviteli lehetőség még további szabvány- 
egyeztetést és talán módosítástis igényel. Pe- 


dig a dolog lényege igen egyszerű, midössze 
arról van szó, , hogy egy megfelelő sávszéles- 
séget biztosítani képes csatlakozótól a jelek 

nem zajosodásra hajlamos, hanem szinte tö- 


kéletesen hibatűrő és ellenőrizhető formában 


jussanak el a mind több digitális alapon műkö- 
dő, tv, kivetítő vagy LCD megjelenítőkbe. A 
DVD Fórum első döntése szerencsére nem tö- 
rölte el a lehetőséget, ám most első sorban az 
írható DVD-k témájára akarnak koncentrálni. 


Újabb térhangú füles 


Már szóltunk néhányszor olyan fül — vagy in- 
kább fejhallgatóról, melyen keresztül teljesen 
személyessé tehető a térhangzás, zajos he- 
lyen filmet néző, vagy éppen a hanghatások- 
tóla környezetét megkímélni szándékozók 
kedvelt eszközei lehetnek. 

Maga a technológiai nagyban hasonlít arra a 
részben hardver alapú megoldásra, amit a Z- 
Cube egychipes DVD megoldásaiban a virtuá- 
lis térhangzás megteremtésére használnak. 


DVD-k egy hosszú útra. 


Nem kis szelet kavart a Sony, midőn az Atlan- 
tis űrrepülőgép magával vitt két hordozható 
lejátszót és néhány filmet a nemzetközi űrál- 
lomás építésén szorgoskodó legénység szóra- 
koztatása. Hogy az űrben is működő hordoz- 
ható lejátszókon tartsák a figyelmet, hamar 
kerítettek egy on-line szavazást mellé, ami 
elég sokat elárul a főképp az R1 régió Kánaán- 
jában tobzódó népeknek tetsző alkotásokról. 
Az viszont egy csöppet ellenreklámkéntis fel- 
fogható, hogy technikai eszközök sorában a 
hordozható DVD-lejátszó a második helyre szo- 
rult a DVD-vel is felszerelt noteszgép mögött. 
Az alábbiakban az egyes kategóriák nyertes 
filmjeit lehet böngészni. 


Rémségek könyve 2. 
- A végső vágás 


(Urban Legend 2 - The Final Cut) 


Amy (Jennifer Morrison), Travis (Matthew 
Davis) és Graham (Joseph Lawrence) filmmű- 
vészeti főiskolások, akik egytől-egyig nagy 
hollywoodi filmes karrierről álmodnak. 

De előbb még túl kell élniük az utolsó sze- 
mesztert a híres Alpine Egyetem film szakán, 
ahol bizony gyilkos a verseny. Mindössze 
egyetlen végzős diák kaphatja meg diploma- 
filmjéért a neves Hitchcock-díjat, mely a kivá- 
lasztott számára egyetjelent a biztos holly- 
woodi filmes karrierrel... 


A dokumentumfilmes Amy Mayfield meglepő 
módon úgy dönt, diplomafilmje egy fiktív 
pszichothriller lesz, mely azokat a bizonyos 
városi legendákként ismert mai történeteket 
dolgozza fel. Meg is írja a forgatókönyvet, ki 
is választja a szereplőket, és végzős diákokból 
saját stábot toboroz, a forgatás mégis megle- 
hetősen nehezen indul be... Vanessa (Eva 
Mendes), Amy hangmérnöke például látható- 
an jobban érdeklődik a lányok, mint a hang- 
rögzítés technikai lehetőségei iránt, Simon 
(Marco Hofschneider), a láncdohányos euró- 
pai kameraman pedig mintha a szokásosnális 
nőhiányosabb lenne... 

A versengés mindeközben egyre ádázabbul 
folyik; feltűnik a színen többek között Toby 
(Anson Mount), az agresszív, neurotikus diák 
is, aki horrorfilmet forgat, no és a jóképű, 
művészi hajlamokkal megáldott Travis 
(Matthew Davis), aki már az utolsó simításo- 
kat végzi diplomafilmjén. 

Mikor Amy stábja-egy végzetes , baleset" áldo- 
zata lesz, már maga a lány sem tudja, hol ér 
véget a fikció, és hol kezdődik a valóság... Egy 
azonban biztos: le kell lepleznie a gyilkost, 
mielőtt még ő is városi legendává válna... 


Rossz álmok 
(The Gift) 


Brixtonban, Georgia egyik kisvárosában, ahol 
semmi sem maradhat titokban, egy látnoki 
képességekkel rendelkező nőnek kell megol- 
dania egy fiatal lány eltűnésének rejtélyét. A 
Rossz álmok (The Gift) azonban több mint 
thriller: az emberi lélek dicsérete. 


A film, amelyet Sam Raimi rendezett, miszté- 
rium, horror és érzelmes családi dráma ele- 
gye. A főbb szerepekben: a Golden Globe-dí- 
jas Cate Blanchett (Elizabeth), Greg Kinnear, 
az Oscar-díjas Hilary Swank, a Mátrix sztárja, 
Keanu Reeves, Giovanni Ribisi és Katie 
Holmes. A filmet az Oscar-díjas Billy Bob 
Thornton és Tom Epperson írta. 

Az 1982-es The Evil Dead óta Sam Raimi már 
többször bizonyította, milyen kiválóan tud 
filmre vinni hátborzongató történeteket, 
olyanokat, amelyek nyugtalanítóan reálisnak 
tűnnek, mégis a természetfelettiben kutatnak. 
Hasonlóan a kritika által is elismert A Simple 
Plan-hez, a Rossz álmokis izgalmas thriller. 

A jó természetű Annie nemrég megözvegyült, 
háromgyerekes anya, akinek egy különleges 
képesség terhétis el kell viselnie. Hogy el- 
tartsa családját, jósol a kisváros lakóinak, 
enyhén zavarodott autószerelőtől a bántal- 
mazott háziasszonyig. , A legtöbb ember, aki 
jósoltat, pénzügyekre és szerelemre kíváncsi" 
- mondta Blanchett. , Bizonytalanok." 

Nem minden adottság áldás. Vannak néhá- 
nyan a városban, akik úgy gondolják, hogy 
amit Annie a kártyákból kiolvas, csak hókusz- 
pókusz - vagy még rosszabb: a Sátán műve. 
Amikor a gazdag, gyönyörű és meglehetősen 
szabados életet élő Jessica King (Holmes) el- 
tűnik, megkötözött holtteste elkezdi Annie-t 
kísérteni. A hatóság emberei teljesen tanács- 
talanok, ezért vonakodva bár, mégis Annie- 
hez fordulnak segítségért. Ekkor kell szembe- 


sülnie különleges képességének sötét oldalá- 
val, és megismernie egy olyan világot, ame- 
lyik legrosszabb rémálmain is túltesz. 

A nyomasztó városban, ahol csak kevés em- 
berben lehet bízni és a korrupció megfertő- 
zött mindent, Annie-nek nem csak lelepleznie 
kell a gyilkost, de azelőtt megtalálni, mielőtt 
ő maga lenne a következő áldozat. 


Fejcserés támadás 
(Double Take) 


A Touchstone Pictures új akció-vígjátékában a 
sikeres New York-i befektető bankár, Daryl 
Chase (Orlando Jones) gondtalan és fényűző 
élete egy csapásra a feje tetejére áll, mikor 
hamis vádak alapján rábizonyítják, hogy része 
van a mexikói drogmaffia piszkos pénzeinek 


tisztára mosásában. Nincs más hátra, min 
menekülni, amíg lehet, át a határon, más n 
ven, más papírokkal... Chase új személyazo: 
nosságot szerez tehát a kisstílű tolvajtól, 


Freddy Tiffany-tól (Eddie Griffin) . A komikum 

és a zűrzavar akkor lesz igazán teljes, mikor 
kiderül, hogy Freddy, az új alias, az FBI körö- 
zött személyeket felsorakoztató listáján jóval 
fentebb szerepel, mint ő... s 


A Mexikói 
(The Mexican) 


A Mexikóiban először játszik együtt Brad Pitt 
(Harcosok klubja) és Julia Roberts (Erin 


Brockovich - Zűrös természet). Hozzájuk csat- 
lakozik James Gandolfini a Maffiózókból. 
A Mexikóiban Brad Pitt Jerry Welbach, a piti 


simlis szerepében tűnik fel, akit egyszerre ál- 
lítottak két választás elé. Egy: vagy elutazik 
Mexikóba a maffiafőnök utasítására és vissza- 
szerez egy, a , Mexikói" néven ismert, felbe- 
csülhetetlen értékű antik pisztolyt..., vagy ha 
nem, viseli a következményeket. Kettő: barát- 
nője, Samantha (Julia Roberts) követelésére 
véget vet a maffiához fűződő viszonyának, § 
vagy szakítanak. Jerry úgy okoskodik, hogy — 
jobb életben és Samanthával haragban lenni, 
mint a másik, jóval hosszabb távú megoldás, 
úgyhogy útra kel délre, a határ felé. 

A pisztoly felkutatása könnyűnek bizonyul, 


E 
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hazavinni azonban már más tészta. A ,Mexi- 
kóin" állítólag legendás átok ül - és ezt a le- 
gendát Jerrynek minden oka megvan elhin- 
ni... főleg amikor Samanthát túszul ejti egy 
bérgyilkos (James Gandolfini), hogy így biz- 


.  tosítsa a pisztoly biztos hazajutását. 


Blair Witch 
- Ideglelés 2. 


(Book of Shadows: Blair Witch 2) 


Az Ideglelés 2. ugyan nem áldokumentum- 
film, de ott folytatódik, ahol az előző rész ab- 
bamaradt: a nézők - megrészegülve a gondo- 
lattól, hogy a filmben bemutatott események 
valóban megtörténtek - kisétálnak a moziból, 
majd félelemmel vegyes kíváncsiságtól hajtva 
családostul, szomszédostul elzarándokolnak 
a hajdanán Blair, ma pedig Burkittsville nevet 
viselő városkába. A helységben nagy a felfor- 
dulás: telis-tele turistákkal, újságírókkal és 
forgatócsoportokkal. A helybéli Jeff interne- 
tes honlapján különböző boszorkányos kegy- 
tárgyakat, Blair Witch feliratú pólókat reklá- 
moz. Ugyanitt az érdeklődők befizethetnek 
egy kirándulásra a kísérteties erdő sűrűjébe 
és a titokzatos Koporsó-sziklához. 


. Egy maroknyi, fiatalokból álló csoport hát- 
, borzongató hétvégi kiruccanásra szánja el 


magát: kamerával és többnapi élelemmel fel- 
sszerelkezve vágnak neki a rengetegnek. Éjsza- 


. káikat a boszorkány hajdani házának romjai 


között kívánják eltölteni. A rom azonban go- 
nosz erők szállása, s a betolakodóknak már az 
első éjszakára virradó reggel szembesülniük 
kell vele, hogy nem valaki vagy valami nem 
szívesen látja őket. 

A fiatalok azért keltek útra, hogy kiderítsék, 
mi áll a rejtély hátterében, és szerencsétlenül 
járt elődeik nyomára bukkanjanak. Négyük 
közül ketten, Stephen (Stephen Barker 
Turner) és barátnője, Tristen (Tristen Skyler) 
szkeptikusok: könyvet szeretnének írni a Blair 
Witch-jelenségről. Velük ellentétben Erica 
(Erica Leerhsen), aki boszorkánynak vallja 
magát, és a mindig feketében járó, cinikus 
Kim (Kim Director) megszállottja a modern 


boszorkánykultusznak és a Blair-i boszorkány 
legendájának. Céljuk mégis közös: min- 
dannyian szeretnének utánajárni, van-e való- 


ágtartalma a moziban látottaknak. A törté- 
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net kibontakozásával azonban a valóságot és 
a fikciót elválasztó vonal egyre inkább elmá- 
zolódik, majd teljesen elvész a szemük elől. 
Az átdorbézolt éjszaka után magukhoz térve 
azt látják, hogy holmijaik széthajigálva, irata- 
ik összevagdalva hevernek körülöttük. Tris- 
tent már ezen az első éjjelen lidércnyomásos 
látomások gyötrik, s reggelre elvetél. Azonnal 
elhagyják az erdőt, hogy bevigyék a kórház- 
ba, majd visszatérnek idegenvezetőjük, Jeff 
(Jeffrey Donovan) egykor seprűraktárként 
szolgáló erdőszéli házába. 

A szabadban töltött éjszaka valamennyi per- 
cét filmre vették, de hiába játsszák le a felvé- 
teleket, nem derül ki, mi okozta a fölfordu- 
lást. Emlékezetükből kiesett néhány hajnali 
óra, ám a videoszalagon csak egy szokványos 
mulatozás látszik. Hamarosan a csoport min- 
den tagját gyötörni kezdik a látomások, elein- 
te külön-külön, később pedig már közösen 
élik meg a hallucinációkat. Ekkor ijednek meg 
igazán: ha mindannyian ugyanazt látják, ak- 
kor nem lehet szó képzelgésről. Eszeveszetten 
igyekeznek kinyomozni az , eltűnt" idő ese- 
ményeit. Végül egyikőjük véletlenül visszafelé 
játssza le a videót, s ekkor szemük elé tárul a 
féktelen orgia, melynek résztvevői ők maguk 
voltak. Pánik lesz úrrá rajtuk: mindenki a má- 
sikat okolja a démoni erők megidézéséért. 
Mert ekkor már nem fér hozzá kétség: valaki 
kegyetlen játékot űz velük. 

A riasztó hallucinációk mind gyakoribbá vál- 
nak: egy szempillantás, és hirtelen már nem 
az asztal két végéről beszélgetnek egymással, 
hanem vadul szeretkeznek, máskor a rég el- 
tűnt gyermekek alakja rémlik fel előttük, 
megint máskor pedig maga a boszorkány jele- 
nik meg. Cselekedeteiket nem tudják kontrol- 
lálni, és egymást vádolják a történtekért. E 
tudathasadásos állapotban Stephen megöli 
Tristent. Erica eltűnik, őt Jeff találja meg ru- 
ha nélkül, a falnak fordulva, holtan. 

Az Ideglelés 2. egyfelől az ember szenzációéh- 
ségének és hiszékeny természetének, másfelől 
napjaink sikerhajhász médiumainak bírálata. 


A szívem érted rapes 
(Save The Last Dance) 


Mindketten különböző világokból, különböző 
kultúrákból érkeznek. És mégis, minden kü- 
lönbözőségük ellenére is osztoznak közös 
szenvedélyükben: a táncban! 

Saranak (Julia Stiles) , aki kisvárosi, közép- 
osztálybeli környezetből származik, egyetlen 
vágya, hogy életét a balettnak szentelhesse. 
Derek (Sean Patrick Thomas), a chicagói bel- 
városi táncklub királya, más ütemre táncol: a 
hip-hop zene lüktetésére. 

Mikor rájönnek, hogy mindketten a tánc sze- 
relmesei, egymás iránti szerelmüket is felfe- 


dezik. Ezek után a fiataloknak nemcsak kü- 
lönbözőségüket kell legyőzni, hanem a baráti 
és családi ellenállást is. 


Egy nehéz nap éjszakája 
(A Hard Days Night) 


Az Egy nehéz nap éjszakája - a Beatles legelső 
mozifilmje. A Richard Lester rendezte film- 
klasszikust két Oscar-díjra is jelölték Alun 
Owen forgatókönyvéért és a zenei rendező, 
Sir George Martin munkájáért. A Miramax 
Films most teljesen restaurált negatívval és 
digitálisan felújított hanganyaggal mutatja 
be újból a filmet. 

1964-et írunk, és négy fiatal liverpooli srác ép- 
pen a világot készül megváltani — már ha ez az 
eszement világ hagyja, hogy kijussanak a ho- 
telszobájukból. Richard Lester vakmerően kor- 
hű rock n roll vígjátéka beszabadítja a szárnyu- 
kat próbálgató gombafejűeket a sikoltozó ra- 
jongók, paranoiás producerek, vakbuzgó újsá- 
gírók és bajkeverő családtagok örvényébe. 
Közben pedig feltárja túlélésük és sikerük tit- 
kát: pajkos rosszalkodás iránti kielégíthetetlen 
vágyukat és életigenlő mókafüggőségüket. 

A mozi egy áldokumentumfilm majdhogynem 
valósághű stílusában készült, nyomon követi 
John, Paul, George és Ringo egy napját, 

amint viharként rájuk ront a hírnév. Épp most 
határozták el, hogy életükben először meg- 
szegik a szabályokat. Az elkövetkező 24 órá- 
ban kidobják időbeosztásukat, semmibe ve- 
szik kötelezettségeiket és belekóstolnak a 
szabadságba. Sikoltozó rajongókat kell majd 
kicselezniük, el kell kerülniük a sajtót, ellen 
kell szegülniük menedzserüknek, és ellenőr- 
zésük alatt kell tartaniuk Paul rögeszmés 
nagypapáját (Wilfried Brambell). Ezenkívül a 
film része egy vad televíziós műsor is a négy 
gombafejű előadásában. 


Heinrich Böll: 
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Adám, hol voltál? 
Megjelent a Magyar Könyvklub 
gondozásában, 2001-ben. 


Mostanság bővelkedünk sorozatokban. Egyik- 
ben egy író osztja meg velünk hősének/vilá- 
gának kalandjait (pl. Salvatore), máshol egy 
történetet többen álmodnak papírra, így az 
olvasó minden részben új hangvétellel talál- 
kozik (pl. klánregények). Harmadik változat- 
ként pedig itt ez a háborús regényekből álló 
sorozat. A szerzők és a téma is mindig más, 
viszont így árnyaltabban ismerhetjük meg a 
háború mibenlétét. Ez még mindig jobb, 
mintha át kellene élnünk. 

Német katonák a szereplői (hősökről szó 
sincs) a regénynek, akik lassan hátrálnak ha- 


zafelé a háború végén. Nem tudnak semmit a 
világpolitikáról, az általános hadihelyzetbe 
sem avatják be őket, így fogalmuk sincs, hogy 
miért kell a végsőkig kitartaniuk egy magyar 
tanya tövében, vagy miért őrzik hónapokig - 
egy felrobbantott híd maradványait. 

Amint felbukkan valaki a történetben, szinte 
azonnal megis hal. Hiábavalóak a tervezge- 
tések, hiába szeretné mindenki megérni a 
harcok végét - csak áldozatok vannak. Ez 
nem jóságos háború, hanem egy ocsmány 
valami. Tartalmas emberi kapcsolatokról, 
esetleg szerelemről a körülmények miatt szó 
sem lehet. 

Furcsa hangulatot áraszt magából a könyv, 
amit csak fokoznak a magyar helyszínek. Ki- 
csit elvont hangvétele nem takarja, inkább ki- 
hangsúlyozza az értelmetlen pusztulást. 

- Cromwel - 


B. Herbert - K. J. Anderson: 


A Dűne (Az Atreides-ház) 


Megjelent a Szukits Kiadó gondo- 
zásában, 2000-ben. 


A felnőttek is voltak gyerekek valamikor. Ebből 
az alapigazságból nőtte ki magát Frank Her- 
bert Dűne regényciklusának folytatása. A meg- 
valósulásra azért várni kellett pár évet, hiszen 
nem akármilyen történetet kellett továbbgon- 
dolni; ehhez jó íróra volt szükség, olyanra, aki 
szerette és tisztelte a szerzőt. Akárcsak Tolkien 
esetében, ittis a fia vállalta magára ezt a fela- 
datot, és nyugodtan elmondhatjuk, szerzőtár- 
sával együtt becsületes munkát végeztek. Mert 
bár az igaz, hogy az eredeti sorozat kötetei 
hangulatilag kicsit mások, azért az előjáték jól 


illeszkedik hozzájuk. S nem utolsósorban ismét 
olvashatunk Dűne történetet. 

Mint azt már az első mondatomban is jelez- 
tem, visszamegyünk az időben. No nem sokat, 
csak úgy 30-40 évet, de ez éppen elég arra, 
hogy megtudjuk, mitis csináltak akkoriban a 
már jólismert szereplők. Leto Atreides her- 
ceg, Pardot Kynes planetológus, Vladimir Har- 
konnen báró, Shaddam herceg és Duncan Ida- 
ho. Eléggé impozáns lista, nemdebár? Rajtuk 
kívül felbukkannak az ő szüleik is, akik szin- 
tén érdekes egyéniségek. 

Mindent összevetve nem okozott csalódást a 
történet, sokminden értelmet nyert, amire a 
Dűnében csak utalnak. Hogy mik ezek? Tessék 
elolvasni Frank Herbert 1965-ben megjelent 
regényét, és kiderül. 

- Cromwel - 


Raymond E. Feist - Janny Wurts: 


A Birodalom Leánya 


Megjelent a Beholder Kiadó gon- 
dozásában, 2001-ben. 


A Résháború korszakában már megtudtunk 
néhány információt Kelewanról, a rés túlolda- 
lán elterülő mágikus világról. Ez a világ a kö- 
zépkori Japán szigorú, szinte kegyetlen társa- 
dalmi berendezkedésének mintáját követi, 
amely már betokosodott hagyományokon, 
szokásokon és számunkra igen kegyetlen, ám- 
de logikus törvényeken alapszik. 

Ezen a helyen jut hatalomra a már majdnem az 
istenének szolgájává vált Mara Acoma, aki az 
egyik Nagy ház úrnője lesz. Ez a házazonban 
meglehetősen gyenge: egyrészt a résháború, 
másrészt ősi ellenségeik, a Minwanabik mester- 


kedése sodorja a kipusztulás szélére a házat. 
Mara gyengének tűnő kezei mégis erőseknek 
bizonyulnak: a hagyományokat nem tisztelő, 
de mégis törvényes lépései és politikai érdek- 
házassága révén a ház visszaszerzi régi fényét. 
Természetesen nem olyan egyszerű a helyzet, 
mint amilyennek elsőre látszik. A tsurani ud- 
vari intrika elképesztő kegyetlenséggel tesz 
tönkre embereket vagy állatokat. Ha egy szol- 
gálónak elpusztulnak az urai, akkor örök 
becstelenségre ítéltetett és számkivetettként, 
vagy rabszolgaként várhatja az újjászületést. 
Mara Acoma azonban érdekes új nézeteket és 
felfogást hoz ebbe a megkövesedett világba. 
Esendően emberi, gyenge nő, aki egy pillanat 
alatt válik kemény uralkodóvá egy életére 
törő, durva világban. 

Igazi mestermű... 

Gyu 


ELŐJÁTÉK A DŰNÉHEZ TRILÓGIA 


A DUM 


AZ ATREIDES-HÁZ 


zásüssz mi 
Sz sékná 


ESES-s 


A BIRODALOM LEÁNYA 
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Kathleen Ryan: 
Setita 


Megjelent a Delta Vision Kft gon- 
dozásában, 2001-ben. 


A sorozatban eddig Victoria Ash alakja fogott 
meg a legjobban. Ezért, amikor felbukkant a 
neve a negyedik részben, igencsak megörül- 
tem. Aztán amikor úgy lépett ki a történetből, 
hogy továbbra sem derült ki, mi van vele, ki- 
csit elszomorodtam. 

Hesha Ruhadze cselekedeteitől sem lettem 
vidámabb, hiába ő a központi figura a kötet- 
ben. Az egyiptomi Szeth istent imádó káini- 
ták klánja egyébként eléggé titokzatos cso- 
portosulás. Sem a Kamarillához, sem a Szab- 
bathoz nem tartoznak, és céljaikat senkivel 
sem osztják meg. 


Hesha Ruhadze a Nílus partján látta meg a 
napvilágot, de az időközben eltelt évszázadok 
alatt sokfelé megfordult már. Jelenleg Hazizel 
Szemét keresi, az ősi ereklyét, ami az előző 
részben alapos felfordulást okozott a Gangre- 
lek körében. A kutatásban segít neki egy ha- 
landó nő (Elizabeth Dimitros), aki tudásával és 
megérzéseivel igencsak hasznosnak bizonyul. 
De mi a jutalma annak, aki közel kerül egy 
vámpírhoz? Egyáltalán mennyire biztonságos 
megtudni bármitis egy setita terveiből? 
Miközben egyre több derül ki a szem(ek) ről, 
úgy válik egyre különösebbé Elizabeth helyze- 
te is. Vonzódik a vámpírhoz, s úgy tűnik, ez az 
vérzés" kölcsönös, és ijesztő. 

A kígyókedvelő vámpírokról szóló könyv csak 
bonyolítja a szálakat - talán majd legköze- 
lebb okosabbak leszünk. 

- Cromwel - 


Robert Weinberg: 
A harmónia mestere 


Megjelent a Delta Vision Kft. gon- 
dozásában, 2001-ben. 


A Szürke Begyűjtő világa megsemmisült. Az 
itt őrzött rabok kiszabadulnak, és hírét viszik 
egy új fenyegetésnek. Furcsa körülmények kö- 
zött eltűnt ugyanis a technomanták által 
megalkotott tökéletes harcos. 

Régi ismerősünk - a Tizenhetes -— sem jutott 
közelebb azonosságának megismeréséhez, 
ezért újdonsült barátaival elindul (akik között 
mágus és vámpír egyaránt megtalálható), 
hogy a végére járjon az egésznek. 

Arra hamar rájönnek, hogy a háttérben nem 
evilági hatalmak keverik a lapjaikat, s tényke- 
désüknek köszönhetően senkiben sem lehet 


megbízni. Mintha egy régóta kitervelt terv ju- 
tott volna a végső szakaszába, amelynek célja 
nem sok jóval kecsegtet. 

De mi köze van mindehhez az eltűnt harci ki- 
borgnak? Kinek a tudata/lelke költözött be- 
lé, s mik a szándékai? A kérdésekre egyre 
ijesztőbbek a válaszok, s úgy tűnik - ötszáz 
évnyi hadakozás után össze kellene fogniuk 
a szembenálló varázslóknak, ha életben 
akarnak maradni. Csak nem biztos, hogy ké- 
pesek erre. 

Mindeközben a Szürke Begyűjtő életben ma- 
radt vezetői is elindulnak, hogy kiderítsék és 
megakadályozzák azt, amiről csak homályos 
elképzelésük van. 

A trilógia második része talán még jobb, mint 
az első volt. A mágusok világának újabb titka- 
itismerjük meg, miközben van miért izgulni. 
- Cromwel - 


Dean R. Koontz: 


Kulcs az éjfélhez 


Megjelent az Animus Kiadó gondo- 
zásában, 2001-ben. 


Meghökkentő cím, ami kezdésnek ideális. Rá- 
adásul tényleg kapcsolódik a történethez, bár 
senki ne gondoljon valami horrorisztikus do- 
logra. A regény "csupán" thriller, amiben Ko- 
ontz nagyon otthonosan mozog. Szinte nem 
is ír mást - és mégis sikerül neki mindig vala- 
mi újat, egyedit letenni az asztalra. 

Most azzal a gondolattal játszadozik el, hogy 
mit érezhet az, akinek törölték az emlékeit. 
Tizenkét év után Joanna Rand egy találkozás- 
nak köszönhetően rádöbben, amit eddig szü- 
leinek és gyerekkorának gondolt az nem tör- 
tént meg, csupán hipnózissal beültetett em- 


lékek. De akkor kitől kapott háromszázezer 
dollárnyi örökséget? Képeket mutatnak neki 
valódi fiatalságáról, régi életéről olvas - de 
egyáltalán nem emlékszik semmire. 

Hajlamos azt hinni, hogy csupán kitaláció az 
egész, ám amikor cáfolhatatlan bizonyítéko- 
kat lát arról, hogy ő valójában egy szenátor 
lánya, már nem kételkedik - csupán fél. 
Félelmének van is alapja: követik őt és isme- 
rőseit, házát megfigyelés alatt tartják, barát- 
ját megpróbálják megölni. Az is kiderül ap- 
ránként, hogy többen állnak a háttérben. De 
miért ez a felhajtás? 

A megoldás egyszerű és mégsem az. Viszont 
éppen ezért izgalmas ez a regény, a pszi- 
chológusokkal pedig továbbra is csak óva- 
tosan, főleg, ha nem ismerjük önmagunkat 
alaposan. 

- Cromwel - 


e j szerkesztőség, új főszerkesztő, 

U megújult külső: mondhatni az egész 
lap megváltozott. Egy dolog azonban 

a régi maradt: még mindig kitartóan bom- 
báztok minket levelekkel! Ez dicséretes, 
csak így tovább! Természetesen a leveleket 
ezúttal is eredeti helyesírásukkal (szö- 
veghűen), de bizonyos esetekben kivona- 
tolva közöljük. 


From: Garet 


Hi Gyu! 


Az internetes dolgokat, nevezzük néven a 
Starbrowsert megtaláltam az újságban, nagy 
örömömre, és tetszett is. 

Cikk minőségek: 

Bad Sectornak, nagyon rossz napja, (Hónap- 
ja) lehetett ugyanis cikkeiben, nem csinált 
mást mint sorra ledegradálta a játékokat. Ami 
a Hellboy 149-át illeti, hmm... én nem értek 
vele egyet. Az""" 2-oldalban taglalta a játé- 
kot, és (nem merem állítani), de vagy 789 v. 


Ami pedig a Diablo II.-t illeti, nem tudtam, 
hogy most tették publikussá a demót.- amúgy 
sikert aratott egy bárátomnál, oly annyira, 
hogy meg is vette a játékot. 

Szépek vagytok, jók vagytok, csak így tovább. 
Ui,: Mi lenne, hogyha az éppen aktuális havi 
újság aljára oda írnátok a következő szám 
megjelenési dátumát, álá """. 


By Garet. 


Hi Garet! 


Bad Sectornak nem a napja volt rossz, hanem 
a szektorai O, Szíved joga, hogy ne érts egyet 
vele, bár az sem mindegy, hogy a 7777-ban 
78, vagy 54 százalékot kapott. Ugyanis elég 
nagy a különbség. A 1499 viszont egyértel- 
műn jelzi, hogy tré volt a játék. Remélem 
nemcsak a barátod vesz a jövőben demoink 
alapján játékot, hanem sokan másokis! Ma- 
lac (avagy UI) , így tervezzük, keresd O 


From: POrker 
Subject:- 


Háj (meg zsír) Gémsztár! 


Ritkán ragadok tollat(billenyűzetet) ugyhogy 
becsüljétek meg ezt az í-mélylt! 


Subject: A cikkek minősége ...stb 
—————————————uuOUo—ek 


GamesStar [/ 


Elösször is azokhoz szólnék akik panasztkod- 
nak hogy az újság rövid. Egy szavuk sem le- 
het! Hisz a Gémsztár az U.S.A.-i gondolkodás 
módot követi:"Jót vagy semmit!" és nem a kí- 
nait:"Sok sztrt". És egy kérdés:Lessz még 
poszter? Ugyanis 2 hónapja nincsen(vagy ne- 
kem nem jött) Amúgy az újság király,nekem az 
első számtól megvan! És ha beviszem a suliba 
majdnem széttépik! Hát ennyi volt a mese má- 
ra, ugorjatok be az ágyba. 

Ki nő mellé ki mackó mellé. 


PeErker 
Ui.1: Rakjatok be az arénába vagy írjatok! 


Zsír POrker 


Köszi, hogy billentyűzetet ragadtál, kívánom, 
hogy ne a kéjborda ragadjon meg téged, mert 
az halálos lesz O. Éljenek az amcsik, és le a 
kínaiakkal! Teljesen igazad van, jól kitaláltad 
iránt ugye nem hagyod, hogy széttépjék a la- 
pot? Mert akkor még kevesebb oldal marad 
Neked... Mackóm már van O 


From: GoldPower 
Subject: levélt-kép 


Dear Mélyentisztelt GAMESTAR!! 


Az oka, amiért írok az, hogy : 

1. Előző levelemről (melyet """"Dtv"" hu 
címről kaptatok 2001.márc.23 - án kaptatok) 
lemaradt az aláírás. Íme: 

Sziasztok : Gold Power :-)) ) 

2. Az aréna : RÁTEHETNÉTEK A HONLAPOTOK- 


tettem szólni. Lehet, hogy még írni fogok, 
nem tudom. Biztos kihagytam már megint va- 


UI: Most van aláírás! !:-))) 
(Megint majdnem lemaradt.) 


Mélygarázs Aranyér 
(vagy erő?)! 


1. Most már az egész világ megtudta, hogy 
lemaradt az aláírás. Örülök, hogy pótolhat- 
tuk Oo 

2. Megpróbáljuk, de nem tudom, hogy rá- 
férsz-e? Mekkora felbontású vagy? J 
Nagyon várjuk a következő leveled, de ne- 
hogy elfeledd aláírni, mert még azt hiszem, 
hogy másvalaki írta, aki szintén nem írta 
alá! Igen, kihagytál valamit. Mit is? 


f Mindenesetre olcs 


fotókat küldeni róla! 


From: Sinko David 
Subject: Mindegy 


Megint billentyűzetet ragadtam és vet- 
tem a fáradságot, hogy írjak a 
Gamestarnak. Mi a fene ez a citrom díj? 
Nekem például tetszik a Ducati World 
nevű program. És ha benne van a prog- 
ram a citrom díj című rovatotokba akkor 
mért rakjátok fel a CD-re a demoját? Mi 
van akkor ha egy csávó meg akar venni 
egyjátékot és azt a mélyentisztelt Ga- 
mestar berakja a citrom díj rovatába és a 
hapsi lemond arról, hogy megvegye a 
programot. Egyébként az újság tök király 
és nekem tetszik a Peace Maker és a Hor- 
de magyar változata (amivel akkor hü- 
lyölök amikor akarok és nem is olyan ne- 
héz irányítani) . Mára ennyi lehet, hogy 
még máskor is írok a Gamastarnak. 


Szia David 


7 EESHENETT NET EZT 


A Citrom-díj egy olyan serleg, amelyet 
ha megkóstolsz, meglehetősen sava- 
nyúnak találsz. Ebből készül a citrom- 
díjas limonádé (rövidebb nevén ci-dili, 
mások szerint egyszerűen csak ciki - bár 
ez utóbbi nem teljesen stimmel, viszont 
jól hangzik) . Ha a hapsi emiatt lemond 
a progi megvételéről, akkor okos, mert 
hallgat ránk. Ha nem, akkor fanatikus, 
és azért nem vállalhatjuk a felelősséget, 
0. De ismerünk jó DOKIkat, akik kigyő- 
gyítják őket a citrom-díj fóbiából! 
Mégiscsak jók azok a teljes játékok, 
ugye? 


From: Marcuso 
Subject: Csá!!! 


Dír Gamestar! 


Nem tudtam pontosan, hogy kinek kell 
írni az Arénába, úgyhogy neked írok. 
Ahogy lenni szokot vannak jó és rossz tu- 
lajdonságai az újságnak. 

1. Nem tudom, hogy mi a fenének nem 
tetszik a népnek ez az értékelődoboz, 
mert hát egy értékelődoboznak az a dol- 
ga, hogy értékeljen és nem az, hogy 
szebb legyen az-az oldal. 

Különben meg tök király. 

2. Szerintem se lenne rossz ötlet az 
ELŐZETES-ek be is tenni info dobozt. 
Sokkal egyszerűbb lenne minden. 

3. Nem akartok véletlenül valami értel- 
mes teljes játékot felrakni a CD-re? mert 
ami eddig fent volt az katasztrófális. 

4. Mostanában nem volt rossz az újság 
előlapja de ez a mostani szerintem ka- 
tasztrófálos. 

5. Felrakhatnátok még a CD-re desktopo- 
kat és játék képeket. Állat lenne. Király 
ez BARÁT VAGY ELLENSÉG rovat. Többet- 
többet-többet. 

6. A CD-re tehetnétek fel friss árlistákat. 
Nekem személy szerint jól jönne, de ez- 
zelnem hiszem, hogy egyedül vagyok. 

7. Mi van azzal a régi előfizetőknek ígért 
játékról? Igen imponálna nekem mert ez 
a 3. évem az újságnál. 

8. És utoljára a legjobbat. Szerintem az 
újság veri az összes többi számtek újsá- 
got. Régen vettem PC """"-t, de amint 
megláttam ezt rögtön előfizettem. Csak 
így tovább és fogadjátok meg a tanácso- 
kat. 


Üdv mindenkinek 
(de főleg Mr. Chaos-nak. ő a király) 


Marcusg 


Dír Marcusg! 


1-4. Bárcsak minden kívánságod ilyen 
gyorsan teljesülne. Csak kértél és mi 
máris teljesítjük! 

5. Zerocool az illetékes a kérdésben, e- 
mail címe az impresszumban 

6. Mire megjelenne, már nem lenne 
friss. Ötlet elvetve. 

7. Én ígértem volna? Mikor? Hol? O 

8. Máris megfogadtuk. Jók vagyunk, 
mi? 


GAMESTAR I 2001. május 


From: Dancsó Péter 
Subject: 2 kérdés 


See ya" stock, (szasztok) GS! Nem akarok 
sokáig zavarni (...)s csak két kérdésem van, 

1. ami úgy gondolom sokaknak felötlik a 
fejében: miért nem tesztek az újságba végig- 
játszást? Nekem megvan az összes eddigi ZED, 
és abban mind volt. 

2. letöltöttem a netről a Moorhuhn 2-t (sőt 
még CD-ről is fölraktam), elindítom, elszürkül 
a képernyő, és azt írja ki, hogy Invalid caps, 
(DirectX 8 is fent van) mit lehet ilyenkor ten- 
ni, emberek? 

Más. Légyszi, tegyétek föl a CD-tekre a Mon- 
key Island 1-2-t, gondolom, sokaknak ked- 
vence a nagy elődöknek nagy folytatásai .(...) 
További yo munkát! 


See ya Péter! 


1. Ez a GameStar, nem a Zed. Bár igaz, hogy 
sok a közös vonás, ám ennek ellenére 
nálunk nincs (és nemis tervezzük, hogy 
legyen) végigjátszás. 

2. Kéretik minden olvasónktól, segítsenek 
Péteren, nekem dunsztom sincs arról, hogy 
mit lehetne tenni. 

Más: Sajnos nem tehetjük fel ezeket a játé- 
kokat a CD-nkre, mert nincs rá engedélyünk. 
Azonban ha meg akarod szerezni őket, akkor 
kukkants fel az Abandonware hálózat hon- 
lapjára www.abandongames.com . Itt hihe- 
tetlen sok régi játék megtalálható. 


From: Al Bundy 
Subject: Brühühű 


Szomorú könnyeket hullajtok, mert drága jó 
Pelacénk után RP is eltávozott a GameStar írói- 
nak sorából. Oh, kedves GameStar, mondd, 
hányilyen hatalmas és pótolhatatlan egyéni- 
séget veszt még el a tisztelt olvasóközösség? 
Sír a lelkem, ha nem láthatom többé a beveze- 
tő végén a két varázslatos betűt: RP... 
Fogytok, fiúk! Nem lesz ez így jó!!! De azért 
azt elintézte a T. Főszerkesztő Úr, hogy az ápri- 
lisi szám címlapján szerepeljen a (nick) neve... 
Örömmel olvastam a levelemet az Arénában, 
csak nem az én nevem alatt. Ez engem külö- 
nösebben nem is zavar, de egy Tompa nevű ol- 
vasónak nem eshetett jól! 

Az újság színvonala javul, de egyre több a saj- 
tóhiba. PL: ,A LucasArts a világon a legtöbb a 
StarWars játékot." Egézségére! ,...akkor a já- 
ték ma-tozatát kapjátok meg." Köszönjük! A 
Cossacks cikkben leírtátok, hogy egy gimná- 
zuiumi tanár sem használja oktatási célokra 
az ilyen típusú játékokat. Hát nekem van egy 
töritanárom, aki bár nem oktat, de jól elvan 


az AoE2-vel! Full Game-nek jó lenne valami 
régebbi híres játékot betenni (pl. Colin McRae 
Rally, Half-Life). OK, sok a jogdíj, de valami 
akciós cuccot be lehetne rakni. Na mindegy. 
Továbbra is maradok hű olvasótok: 

AL Bundy alias WooDyyy 


Hi AI! 

Fogyunk, mint a Hold, de közben szaporo- 
dunkis, mint a gomba! Ebben a hónapban 
több új arcis megjelent az ugyancsak új iro- 
dában, ami az újságon azonnal megis lát- 
szik. Tompát csókoltatjuk, csak túlélte vala- 
hogy E. Teljes játékról: de jó lenne, ha a 
vállalat igazgatója is ilyen lazán megvonná 
a vállát, hogyaszongya: , OK, sok a jogdíj, 
de..." Titkon erről álmodom, de mindig si- 
kítva ébredek O. Imádjuk a hű olvasókat... 


From: K.J. 


Subject: Aréna 


Hello, 


Régi előfizető vagyok az újságotoknál, s úgy 
gondolom ez nem is fog változni mostanában. 
Nagyon klassz, színvonalas lapot szoktatok 
szerkeszteni hónapról hónapra - köszönjük. 
Ami miatt írok; megszállott NBA sorozat gyűj- 
tő és játékos vagyok. A problémám az áprilisi 
cikketek végén látható értékelésből ered. 
Mondjatok valakit, aki ilyen hardver mini- 
mummal játszani tud az NBA Live 2001-gyel. 
Szerintem nemhogy játszani, de megszeretni 
sem fogja ezt a programot, amire majdnem 
félévet várt. Kifizet rá egy rakás pénzt, aztán 
újjabb félév, mire a gépére összegyűjt annyi 
pénzt, hogy az ketyegjen. Igaz, minimális 
hardvert jelöltetek meg, de én úgy gondolom, 
aki ennyit várt erre a programra, az megér- 
demli, ha optimális leírást kap arról, mire szá- 
mítson hardverileg. Kösz ennyit akartam 
csak, munkátokhoz további sok sikert kívánva 
maradok tisztelettel: K.J. 


Helló K.J. 

Egy mondattal válaszolok: aki manapság jó 
játékélményt vár a legújabb játékoktól, az 
minél gyorsabb procit, videokártyát és mi- 
nél több memóriát szerezzen be. Magyarán, 
minden cikkhez odaírhatnánk ezeket: , Le- 
gyen minél jobb géped, hogy jobban élvez- 
hesd". Sajnos, ez a szomorú helyzet... Az 
optimális hardver minden játékhoz: a lehető 
leggyorsabb, a lehető legtöbb memóriával... 


Azt hiszem, belőlem ennyi elég volt mára, ta- 
lálkozunk júniusban is, bár erősen gondolko- 
zom azon, hogy akkor inkább strandolni kéne 
már, mint Arénázni... Gyu voltam, maximális 

tisztelettel. 


